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“La búsqueda activa de la verdad es un asunto que nos  incumbe 
de manera absoluta. Carecemos de excusa para llevarla a cabo 
errónea o inadecuadamente. Sin embargo, el fracaso de la 
captura de nuestra presa es harina de otro costal, pues hemos 
nacido para partir en su búsqueda: poseerla pertenece a un 
ámbito superior. La Verdad no se halla, como dijo Demócrito, 
oculta en las profundidades del abismo, sino situada a una altura 
infinita en el entendimiento divino. El mundo no es sino una 
escuela de investigación” 
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La presente tesis denominada: Los Programas Educativos como material didáctico y el 
Aprendizaje Significativo en las áreas de Comunicación y Matemática, con niños de 5 
años en la Institución Educativa Inicial “San Felipe de las Casas” 593 – Surco, tiene 
como propósito examinar y evaluar el uso de los programas educativos como material 
didáctico, llamados también software educativos, para elevar el aprendizaje significativo 
de los niños. En el trabajo de investigación se planteó la siguiente hipótesis: El uso 
oportuno de Programas Educativos (Software Educativos) como material didáctico, 
aumenta el aprendizaje significativo en el área de comunicación y matemática en los niños 
de 5 años de la Institución Educativa “San Felipe de las casas”, que cuando se usa el 
método tradicional. Después de la experimentación y la prueba de hipótesis se llegó a las 
siguientes conclusiones: El aprendizaje significativo en el área de comunicación, usando 
programas educativos como material didáctico, en el grupo experimental, ha generado 
una eficacia de nivel superior con relación al grupo de control. Estadísticamente, el grupo 
experimental logró en el postest 56.48 de 60 puntos, habiendo logrado un desarrollo de 
capacidades de 26.92 a diferencia del grupo de control, que logró 50.6 habiendo obtenido 
20.88, un nivel inferior al grupo experimental.El aprendizaje significativo en el área de 
matemática, usando programas educativos como material didáctico, en el grupo 
experimental, ha generado una eficacia de nivel superior con relación al grupo de control. 
Estadísticamente el grupo experimental logró en el postest 80.52  de 84 puntos, habiendo 
logrado un desarrollo de capacidades de 32.4 a diferencia del grupo de control, que logró 
73 habiendo obtenido 20.88%, un nivel inferior al grupo experimental. 
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Desde los años 90 se ha empezado en el Perú un proceso de cambio e 
innovación en cuanto al uso de tecnologías en el campo de la educación al 
compás de los avances contemporáneos. Asimismo, se da una mirada a la 
formación profesional del docente para orientarla hacia una capacitación más 
acorde con la tecnología de punta, que debe involucrarse en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje.  
 
 Se debe orientar dentro del nuevo enfoque pedagógico constructivista, 
significativo y por descubrimiento, considerando las diferencias individuales y usar 
los Programas Educativos para elevar el nivel de los aprendizajes significativos en 
los alumnos del nivel inicial aprovechando al máximo medios y materiales 
cercanos al grupo de estudio. 
 
Aún cuando las investigaciones respecto a esta última dimensión se han 
efectuado en las décadas del 80 y 90 del siglo pasado, en Estados Unidos, 
Inglaterra, España, Brasil, etc.; todavía son lentas en nuestro país, a pesar de la 
enorme trascendencia que adquiere el profesorado al dominar y usar las nuevas 
tecnologías a través de los software educativos, para así en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje lograr un aprendizaje eficaz en el aula. En este sentido los 
Programas Educativos adquieren especial relevancia sea como constructo-
teóricos, indispensables para entender una faceta del quehacer cognoscitivo, sea 
para comprender en toda su magnitud una realidad presente en el acto educativo, 
o apta para el devenir de un espacio de perfiles cambiantes. 
 
La presente investigación, en relación al ejercicio cotidiano del quehacer 
educativo resulta significativa, ya que se observa que la información cobra una 
importancia inusitada en relación al avance de las Tecnologías. 
 
Y, considerando que en la mayoría de las escuelas se continúa 
transmitiendo el conocimiento sólo por parte del maestro y con los recursos 
didácticos tradicionales, sin  integrar el sistema de comunicaciones a través de la 
informática, que se introduce en nuestra sociedad , llegando a todos los niveles 
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en forma vertiginosa; llegamos a la reflexión de que los planes curriculares deben 
ser modificados e incorporar, tomando en cuenta, los conocimientos y habilidades 
que los alumnos adquieren fuera de las escuelas a través de las nuevas 
tecnologías. Asimismo, reconocemos que el aprendizaje no es de exclusivo 
desarrollo dentro del aula, el aprendizaje es una constante que se da de manera 
cotidiana y no es posible soslayar ese cúmulo de experiencias que el alumno trae 
de su casa, de la calle y de su exposición a los medios.  
 
Es por ello que la presente investigación trata de los Programas Educativos 
y su incidencia en el aprendizaje significativo en niños de 5 años de la Institución 
Educativa “San Felipe de las Casas” 593 del distrito de Surco, de la provincia y 
departamento de Lima, la cual está organizada y estructurada en 4 capítulos, I, II 
y III donde el IV capítulo explica el trabajo de campo, los instrumentos de 
medición, la validez y confiabilidad de la aplicación de programas, la adaptación 
de éstas, su administración y el tratamiento estadístico así como los resultados. 
 
Al haberse desarrollado siguiendo las orientaciones técnico metodológicas 
de la investigación científico-pedagógica de nuestra escuela, consideramos que 
satisface las exigencias teórico-científicas, razón por la cual la ponemos a 


















































 I. MARCO TEÓRICO GENERAL 
 
 
1.1 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN 
 
En nuestra indagación se ha encontrado pocos trabajos de investigación que 
traten directamente el tema de estudio, así como del tratamiento del nuevo 
enfoque pedagógico, pero teniendo en cuenta la relación que existe entre el 
proceso de enseñanza-aprendizaje y el rendimiento académico, anotaremos 
algunos estudios realizados por peruanos y otros investigadores  internacionales, 
en relación al uso de software educativos en el nivel inicial.  
 
TESIS 1  
LAS NUEVAS TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN EN EL 
APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DE LOS CE INICIAL, 
PRIMARIA Y SECUNDARIA DEL DISTRITO DE TAMBO-HUANCAYO 
AUTOR: 
ANDAMAYO EUFRASIO, Richard Nicolás. 2002 (UNMSM) 
El problema principal es : ¿En qué forma el uso de las nuevas 
tecnologías de información y la comunicación como estrategia de 
aprendizaje favorece positiva y significativamente el aprendizaje de los 







1. El uso de las tecnologías de la información en los C.E. Inicial, Primaria y 
Secundaria, del distrito de Tambo-Huancayo debe realizarse desde el 
entorno cercano a los intereses y necesidades de los escolares, con la 
finalidad de que convierta el recurso informático en una herramienta 
habitual de aprendizaje cuando las circunstancias y las tareas lo 
hicieran necesario. La utilización del ordenador supone la adaptación de 
una metodología del trabajo en grupo, de forma cooperativa, lo que 
significa que en algunas ocasiones sea aconsejable su utilización 
individual. 
 
2. Con el paso del tiempo es cada vez mayor el avance tecnológico y no 
debe quedar atrás el aspecto educativo, es decir, en los C.E. Inicial, 
Primaria y Secundaria, del distrito de Tambo-Huancayo debe ser 
utilizado para crear nuevas formas de aprendizaje que no sean 
sometidas al espacio del tiempo. 
 
3. El aprendizaje virtual en los C.E. Inicial, Primaria y Secundaria, del 
distrito de Tambo-Huancayo es un proyecto con un nuevo paradigma de 
enseñanza-aprendizaje. Este sistema de educación basado en el 
aprendizaje vitalicio y en la interacción ciberespacial, donde el 
estudiante asume la necesidad de aprender, es un nuevo programa 
institucional que promueve lo globalización del proceso de la enseñanza 
principalmente a través de los videoconferencias, pero que debido a la 
avanzada tecnología que se requiere para la transmisión de datos 
constituye un recurso caro de aprendizaje en nuestro medio. 
 
4. Uno de los puntos más interesantes en la incorporación de las nuevas 
tecnologías en los C.E. Inicial, Primaria y Secundaria, del distrito de 
Tambo-Huancayo, está en desarrollar los contenidos del software 
educativo. Mediante este recurso de las materias primas en la pagina 
web el estudiante accede al material desde su casa, todo ello junto con 
la combinación de CD ROM, videos, simulaciones, etc., lo pone frente a 
una nueva forma de aprendizaje, donde el profesor ya no juega el rol 
 16 
importante del proceso, si no el estudiante pues todos los recursos 
tecnológicos están centrados en él. 
 
TESIS 2: 
EXPERIMENTACIÓN DE UNA ESTRATEGIA DE APRESTAMIENTO 
CON USO DE MICRO COMPUTADORAS PARA NIÑOS DE 5 A 6 
AÑOS DE EDAD 
 
AUTORAS:  
PAREDES FAIRLIE, Ana Maria y DIAZ SORIA, Nelly Luisa. (2005).   
U.P. Inca Garcilaso de la Vega  
Problema principal: ¿En qué medida los niños de 5 y 6 años que son 
aprestados mediante una estrategia con micro computadoras, 
alcanzaran sus objetivos intelectuales con mayor interiorización que 
aquellos niños que son aprestados en forma convencional? 
 
CONCLUSIONES:  
1. Los niños de 5 a 6 años que son aprestados mediante una estrategia 
con uso de micro computadoras alcanzan en igual medida la 
interiorización de objetivos intelectuales que aquellos que son 
aprestados con una estrategia convencional. 
 
2.  Los niños de 5 a 6 años que son aprestados mediante una estrategia 
con uso de micro computadoras alcanzan sus objetivos intelectuales en 
menor tiempo que, aquellos niños que son aprestados con una 
estrategia convencional. 
 
3. Es factible que los niños de 5 a 6 años utilicen micro computadoras en 
su fase de aprestamiento del área intelectual. 
 
4. Los niños de 5 a 6 años que son aprestados mediante una estrategia 
con uso de micro computadoras en sus clases de aprestamiento 
pertenecientes al área intelectual presentan gran interés y expectativa. 
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TESIS 3:  
ROL DE LA MICROCOMPUTADORA EN EL PROCESO DE LA 
ENSEÑANZA-APRENDIZAJE DE LAS MATEMÁTICAS EN EL PRIMER 
GRADO DE EDUCACIÓN PRIMARIA 
 
AUTORAS:  
KIDA SEEGER, Marion  
ECHEGARAY NASH,  Rosario 
OSTERLING ALVAREZ CALDERON, Carmen  
U.P. Inca Garcilaso de la Vega 2004 
Cuyo principal problema fue: ¿Qué rol cumple la micro computadora en 
el proceso de la enseñanza-aprendizaje de las matemáticas en el 
primer grado de educación primaria? 
 
CONCLUSIONES: 
1. El método de enseñanza que utiliza la micro computadora como recurso 
presenta una estrecha relación con el rendimiento académico en 
matemáticas en los alumnos del primer grado de educación primaria. 
 
2. Y aquellos que emplearon el ordenador obtuvieron y mantuvieron un 
nivel de rendimiento relativamente permanente y satisfactoriamente alto 
a lo largo de todo el año. 
 
3. Se encontró diferencias estadísticamente significativas entre el 
rendimiento académico en matemáticas entre ambos grupos de 
alumnos, efectivizando el uso de la micro computadora en el 
aprendizaje de dicho curso.  
 
Tenemos los siguientes estudios internacionales: 
 
EDUCA (2000) en Brasil, dice  que el sistema educativo debe formar 
sujetos capaces de acceder a la multiplicidad de software con contenidos que 
ayuden a desarrollar  sus habilidades mentales. Y que incluir el desarrollo digital 
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en los contenidos pedagógicos puede contribuir a la mejora de la calidad de la 
educación brasileña. 
 
Este proyecto tiene como objetivos: 
a) La alfabetización digital desarrollando aprendizajes de códigos, 
símbolos y desarrollo del lenguaje. 
b) La formación del docente poniendo en disponibilidad contenidos que 
complementen las formación del educador, de acuerdo al avance 
tecnológico, estimulando la reflexión del docente sobre su práctica 
pedagógica y que éste sea productor de sus propios contenidos para 
así crear un ambiente adecuado de colaboración y aprendizaje. 
c) Contribuir a la enseñanza de la lengua y la tecnología. 
 
CONCLUSIONES: 
1. Se vio gran participación con interés en el aprendizaje. 
2. Gran interés por parte de los usuarios. 
3. El principal factor de éxito fue la correspondencia entre prácticas de 
enseñanza – aprendizaje y recursos del ambiente tecnológico 
construido. 
 
DOSIL, Agustín (1999), realiza un proyecto de investigación de EDUCA. 
Catedrático de Psicología Evolutiva y de la Educación de  España nos habla de 
una nueva sociedad pos moderna que se caracteriza por la presencia de las tic 
siendo la información su recurso principal, cuya característica más importante es 
que amplía y potencia la mente. 
 
CONCLUSIONES: 
1. Hay una sociedad posmoderna que se caracteriza por la presencia de 
las Tic, cuya característica principal es que amplía y potencia la mente. 
2. La sociedad de la información  dio paso a la sociedad del conocimiento 
y del aprendizaje donde el individuo busca aprender a lo largo de su 
vida. 
3. Los  docentes han sido formados a través de la palabra impresa, 
textualizados, usando solo bibliotecas, etc. Y la irrupción de las 
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tecnologías digitales representa una ruptura  con sus raíces culturales, 
rechazando la tecnología (tecnofobia) y  la fascinación irreflexiva de 
estas formas de magia intelectual. 
4. La  incorporación de las nuevas tecnologías es muy lenta debido a los 
bajos recursos económicos, limitados recursos materiales, software 
poco actualizado, falta de apoyo institucional, etc. pero principalmente 
es la ausencia de competencia en las TIC de una gran parte de los 
formadores de docentes. 
5. Es un error preocuparnos primero que los alumnos tengan acceso a las 
nuevas tecnologías cuando debería ser primero el docente en 
actualizarse al respecto. 
6. La presencia de las nuevas tecnologías en los procesos de enseñanza 
incrementa con eficacia los procesos de aprendizaje de los alumnos.    
Entonces debe ser el docente quien debe sacar todo el potencial a este 
recurso didáctico para mejorar el nivel aprendizaje de los alumnos. 
 
OSORIO, Alberto (2001). Experto en informática educativa analiza la 
experiencia de un proyecto de formación en micromundos, en Santa Fe de 
Bogotá, Colombia, Diseño y desarrollo  proyectos en el área de sistemas de 
información, y en telecomunicaciones e informática educativa con énfasis en 
ambientes colaborativos de aprendizaje.  
 
El objetivo del Proyecto de ambientes colaborativos de aprendizaje en 
micromundos es prestar asistencia técnica y pedagógica a cerca de 500 
docentes de 60 centros educativos del distrito de Bogotá en el primer semestre 
del 2001. Esta tarea implica diseñar proyectos para aplicar esta tecnología 
educativa en ambientes colaborativos: entre los niños de una misma aula, luego 
en varias aulas y/o de varios cursos, trabajando simultáneamente en temas de 
materias de distintos profesores, hasta la colaboración entre distintas escuelas a 







1. Los docentes han sacado adelante proyectos innovadores. Los niños 
han quedado satisfechos con los procesos de aprendizaje y con los 
resultados obtenidos. 
2. Hay interés en construir conocimientos dentro de la actividad propuesta 
por su profesor o profesora. 
3. Hay otras formas de enseñar y que los niños son capaces de aprender 
y crear por medios diferentes a repetir lo que está en los libros. 
4. Esta experiencia también ha sido significativa en relación con las 
actitudes de los docentes. Logrando enseñar de manera autónoma 
competencias, iniciativa y creatividad. 
5. El  trabajo con las TIC transforma las ideas de alumnos y docentes 
sobre los roles y relaciones entre enseñanza y aprendizaje. 
6. Desarrollo y aumento de la autoestima y seguridad del niño. 
 
Tener conciencia de haber sido el constructor del propio conocimiento, da mayor 
seguridad para enfrentar lo desconocido. De ahí que estos jóvenes tengan cada 
vez menos problemas en asomarse a través de Internet a la ventana del mundo 
y descubrir nuevas culturas, nuevas regiones, nuevos idiomas, nuevos 
conocimientos. 
 
Como se observa estas investigaciones guardan relación con   la formas de 
enseñar a través las tecnologías como medios didácticos. Los docentes, en la 
actualidad, no consideran el software o programas educativos en el proceso 
enseñanza-aprendizaje, salvo algunas excepciones, como la presente 
investigación, que plantea todos los contenidos que se pueden lograr si 
consideramos las bondades que brinda la tecnología, específicamente el 
software.  
 
Por lo expuesto planteamos mejorar los procesos de enseñanza- 
aprendizaje de Matemática y Comunicación a través del uso de Programas 
Educativos como material didáctico evidenciándose que esta propuesta va 
acorde al avance de las tecnologías y a niños y niñas del siglo XXI. 
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1.2  MEDIOS Y MATERIALES INFORMATIZADOS 
 
1.2.1 EL ORDENADOR O COMPUTADORA: 
Charles Babbage (1792-1871) sistematiza todo el proceso de cálculo en 
una sola máquina conocida como Máquina Diferencial (1822), que resolvía 
ecuaciones polinómicas.  
La segunda  es denominada Máquina Analítica (1833), que fue diseñada 
como un dispositivo de computadora, es decir, se desarrolló como si fuera una 
moderna computadora con sus cinco partes principales que son: 
 
 Dispositivo de Entrada: donde ingresa  la información. 
 Unidad de Almacenaje: donde se registran los dígitos. 
 El procesador: para realizar los cálculos. 
 La unidad de control: dispositivo en forma de barril. 
















Charles Babbage (1792-1871) 
Así se fueron creando, inventando o implementando las máquinas 
existentes con diferentes funciones, iniciando con las operaciones matemáticas, 
creación de la calculadora  y, con los diferentes cambios tecnológicos 
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producidos, han provocado la existencia de computadoras, las cuales se pueden 
clasificar en generaciones, estableciéndose una significativa línea de tiempo en 
las que se observa no solo el cambio en su tamaño o dimensión sino costos, 




La palabra ordenador o computadora ha pasado de ser una palabra 
técnica a una palabra de nuestro lenguaje habitual. Le llamamos 
ordenador porque la tarea de esta máquina es ordenar la información en 
forma automática y a gran velocidad.  (Enciclopedia Básica Escolar 
Interactiva: siglo XXI, 2005, p. 376). 
 
La computadora es un aparato electrónico capaz de llevar a cabo diversas 
tareas mediante el uso de programas (Software). Al encender la máquina, uno 
de estos programas,  llamado Sistema Operativo, se encarga de encender la 
máquina, preparándola para empezar a funcionar. Hoy el Sistema Operativo de 



















Con una computadora podemos estudiar, escribir, dibujar, jugar, conversar 
con otras personas, ver noticias, hacer compras, hacer consultas y otras 
actividades. Es por estas razones que es importante ofrecerles la oportunidad a los 
niños en la edad pre-escolar y que tengan un acercamiento directo con la 
computadora ya que su uso no es difícil ni requiere conocer todos sus 
componentes ni su lógica interna para aprovechar sus bondades. 
 
Es una buena herramienta de trabajo y ayuda a desarrollar habilidades 
y destrezas en ellos. Además su uso es de mínimo riesgo que se pueden 
prevenir fácilmente. (Bermúdez, 2005, p. 5). 
 
En el caso que los usuarios escolares requieran de algo más específico, se 
puede crear nuevos programas o adquirir programas o software hechos e 
Windows 8 
oct - 12 
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instalarlos con facilidad, como es el caso de las Encartas, programas educativos 
que se adquieren según la edad del escolar que puede oscilar desde los dos años 
para adelante, brindando así la oportunidad  de aprovechar este importante avance 
de la tecnología en beneficio del aprendizaje en los escolares. 
 
1.2.2 SOFTWARE: La materia gris de las computadoras 
 
Dentro de los componentes básicos, el software es la otra mitad de la 
computadora, el alma o la materia gris, ya que las necesidades de crecimiento y de 
capacidad han surgido para hacer realidad toda la creatividad, ingenio y 
desempeño humano. 
 
          El Software viene a ser todas las instrucciones y datos que corren en mayor 
o menor medida dentro del ordenador, es decir, la información misma y la razón del 
ser del Hardware. 
 
En nuestros tiempos, a medida que la magia de la electrónica pone al alcance 
de todos estas prodigiosas máquinas verdaderas prótesis mentales, mediante el 
abaratamiento de la tecnología y por tanto de los costos, en dirección 
completamente opuesta aumenta la inversión de los servicios y programas 
necesarios para optimizar y eficientar dichos equipos como lo manifiesta Padilla. 





1.2.3 CLASIFICACIÓN DE SOFTWARE EDUCATIVO 
 
Luego de elaborar el diseño estratégico donde queda establecido el porqué 
del uso de multimedia, se procede a seleccionar el programa didáctico o software 
educativo,  luego que éste cubra ciertos requisitos, que se empleará en el aula de 
cómputo. 
 
Según la Ficha de Evaluación y la Clasificación de Software Educativos, 
ubicados en: http://www.slideshare.net/veroush/ficha-de-evaluacin-de-software-
educativo y http://escuelauno-nqn.blogspot.com/2009/01/clasificacin-del-software-
educativo.html  respectivamente, estos se  pueden clasificar de la siguiente 
manera: 
 Según los contenidos (temas, áreas curriculares) 
 Según los destinatarios (niveles educativos, edad, conocimientos 
previos). 
 Según los objetivos educativos que pretende facilitar: conceptuales, 
procedimentales, actitudinales (o considerando otros objetivos). 
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 Según las actividades cognitivas que activa: control psicomotor, 
observación, memorización, evocación, comprensión, interpretación, 
comparación, relación (clasificación, ordenación), análisis, síntesis, 
cálculo, razonamiento (deductivo, inductivo, crítico), imaginación, 
resolución de problemas, expresión (verbal, escrita, gráfica), creación, 
exploración, experimentación, reflexión, valoración y otros 
 Según su función en el aprendizaje: instructivo, revelador, conjetural, 
emancipador. (Hooper y Rusbhi) 
 Según su comportamiento: tutor, herramienta, aprendiz. (Taylor) 
 Según el tratamiento de errores: tutorial (controla el trabajo del 
estudiante y le corrige), no tutorial. 
 Según sus bases psicopedagógicas sobre el aprendizaje: conductista, 
cognitivista, constructivista (Begoña Gros). 
 Según su función en la estrategia didáctica: entrenar, instruir, 
informar, motivar, explorar, experimentar, expresarse, comunicarse, 
entretener, evaluar, proveer recursos (calculadora, comunicación 
telemática). 
 Según su diseño: centrado en el aprendizaje, centrado en la enseñanza, 
proveedor de recursos. (Hinostroza, Mellar, Rehbein, Hepp, Preston) 
 
Este tipo de clasificación de software también lo podemos ubicar en: 
http://www.xtec.cat/~pmarques/edusoft.htm (Marquéz, 2010).  
 
1.2.4 SELECCIÓN DE SOFTWARE EDUCATIVO 
 
Cada vez es más claro que la exitosa incorporación de las tecnologías a los 
procesos educativos depende no sólo de la infraestructura, equipos y programas 
con que se cuente sino las estrategias que usan. Son muchos los factores que 
afectan estos proyectos; entre otros, el correcto diseño de nuestras estrategias, la 
adecuación de la organización, la capacitación del personal.  
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Los programas educativos son un recurso didáctico complementario 
que se debe usar adecuadamente en los momentos adecuados y dentro de 
un proyecto docente amplio. (Orellana, 2003, p. 20). 
 
En primer lugar se debe considerar en forma muy seria y responsable el  
correcto diseño de la estrategia y para ello se sigue los siguientes pasos dados por 
el Grupo Orixe. Euskadi, http://www.xtec.cat/~pmarques/edusoft.htm,  que revisan, 
clasifican y evalúan el software educativo. 
 
Esta organización propone tomar en cuenta los siguientes aspectos: 
1.- Aspectos a considerar en la selección de un multimedia 
Pedro Marqués Graells de  la Universidad Autónoma de Barcelona nos dice: 
 
En cualquier caso estaremos de acuerdo en que la eficacia didáctica de un 
medio depende sobre todo de la manera en la que se utiliza en las actividades de 
enseñanza y aprendizaje”…”un buen material didáctico (bien utilizado) siempre 
tendrá más potencialidad didáctica que un material de menor calidad.” 
http://dewey.uab.es/pmarques, (2010). 
 
Como norma general se puede decir que convendrá utilizar un determinado 
software cuando su empleo  aporta más ventajas que la aplicación de otros medios 
didácticos alternativos. Y en cuanto a la forma de utilización, nuevamente será la 
que proporcione más ventajas. 
 
En cualquier caso, la utilización de los medios debe venir condicionada por los 
siguientes factores: 
1. Características técnicas 
 Características del material: El hardware necesario, calidad técnica, 
facilidad de uso, objetivos y contenidos, tipo de actividades, usos posibles, y 
planteamiento pedagógico. 
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 Adecuación del material: A las circunstancias que caracterizan la 
situación educativa donde se piensan aplicar: objetivos, características de 
los estudiantes y su contexto. 
 El costo del material o el esfuerzo que hay que realizar para poder 
disponer de él. 
 
2. Diseño de actividades con soporte multimedia 
Para diseñar actividades formativas con soporte multimedia, cuya duración 
puede variar. Hay que tener en cuenta diversos aspectos: 
 Características del contexto educativo: Marco general, características 
de la institución, PEI, misión y visión de la misma. 
 Características de los estudiantes: Edad, capacidades, conocimientos y 
habilidades previas, experiencias, actitudes, intereses, entorno 
sociocultural… 
 
Estos programas deben considerar, dentro del marco de su temática y 
objetivos educativos, su posible utilización por alumnos de diversas 
características y habilidades sobre todo; cuando además estén dirigidos a 
alumnos con necesidades educativas especiales deben adaptarse a las  
limitaciones funcionales de sus destinatarios, para que estos puedan utilizarlos 
con facilidad. 
 
 Los objetivos educativos que se persiguen con la realización de la 
actividad y su importancia dentro del marco del programa de la materia. 
 Los contenidos que se tratarán. 
 La selección de materiales didácticos: Se considerará las 
características de los materiales, adecuación a la situación educativa 
(estudiantes, objetivos) y su costo. 
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 Versatilidad didáctica: Alta capacidad de adaptación, dar respuesta a las 
diversas necesidades educativas de sus destinatarios y que se pueda 
utilizar de múltiples maneras según las circunstancias como: 
 Ser programables, que se puedan ajustara parámetros como: nivel 
de dificultad, tiempo de respuesta, usuarios, idioma, etc. 
 Ser abiertos, permitiendo al profesorado modificar fácilmente las 
bases de datos de los contenidos y las actividades que proporcionan 
a los estudiantes… 
 Incluir un sistema de evaluación y seguimiento que proporcione 
informes de las actividades realizadas por cada estudiante: temas 
tratados, nivel de dificultad, itinerarios recorridos, errores que ha 
cometido... 
 Permitir continuar los trabajos empezados con anterioridad. 
 Promover el desarrollo de actividades complementarias con otros 
materiales. 
 Dar respuesta a los problemas de acceso de los colectivos con 
necesidades especiales, proporcionando interfaces ajustables según 
las características de los usuarios (tamaño de letra, uso de teclado, 
ratón o periféricos adaptativos...). 
 
 Función pedagógica que tendrá el material: Según las características  y 
la manera en que se utilice, un mismo programa puede realizar diversas 
funciones, pero de las más importantes es la: 
Capacidad de motivación y atractivo. Los materiales didácticos 
multimedia por encima de todo deben resultar atractivos para sus 
usuarios, despertando la curiosidad científica y manteniendo la atención y 
el interés de los usuarios, cuidando de no distraerlos demasiado e 
interfieran negativamente en los aprendizajes. 
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Los programas también deberán resultar atractivos para los profesores, 
que generalmente serán sus prescriptores, es decir, los que recomiendan 
el producto: 
 
- Motivación del alumno (inicial y mantener su interés). 
- Fuente de información y transmisión de contenidos (función      
informativa y apoyo a la explicación del profesor). 
- Entrenamiento, ejercitación, práctica, adquisición de habilidades de 
procedimiento, memorizar… 
- Instruir (conducir aprendizajes). 
- Introducción y actualización de conocimientos previos. 
- Núcleo central de un tema. 
- Repaso, refuerzo. 
- Recuperación. 
- Ampliación, perfeccionamiento... 
- Entorno para la exploración (libre o guiada). 
- Entorno para experimentar, investigar (explorar el conocimiento). 
- Evaluación. 
- Medio de expresión personal (escrita, oral, gráfica). 
- Medio de comunicación. 
- Instrumento para el proceso de datos. 
- Entretenimiento. 
  
 Entorno en el que se utilizará: 
 Espacio: en el aula normal, en la biblioteca o sala de estudio, en el 
aula informática, en la empresa o en casa. 
 Tiempo: escolar, laboral, extraescolar, en casa. 




 Organización de la actividad. Se considerará especialmente:  
 Agrupamiento: individual, parejas, grupo pequeño, grupo grande (a 
la vez o sucesivamente). 
 Ámbito de aplicación: todos los estudiantes, sólo algunos 
estudiantes (refuerzo, recuperación, ampliación de conocimientos), 
sólo el profesor… 
 La metodología 
 Papel del programa: 
- Información que facilitará al estudiante su trabajo. 
- Tareas que propondrá. 
- Modo en que deberán realizarse.  
 Papel de los estudiantes 
- Tareas que realizarán. 
- Nivel de autonomía en el uso del programa: 
- Libre, según su iniciativa, realizando las actividades por la que 
siente más interés.  
- Semidirigido: puede utilizar el material como quiera, pero con la 
finalidad de desarrollar un trabajo concreto o un proyecto  
encargado por el profesor. 
 Dirigido: siguiendo las instrucciones específicas del profesor. 
 Interacciones de cada estudiante: 
- Con el programa cada vez que investigue. 
- Con otros compañeros: realizará consultas, emitirá opiniones y 
comentarios. 
- Con el profesor: realizará consultas, pedirá orientaciones, 
ayudas. 
 Técnicas de aprendizaje que se utilizarán: 
- Repetitivas (memorizando): copiar, recitar, repetir. 
- Exploratorias: explorar, experimentar (verificar hipótesis, 
ensayo-error). 
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- Regulativas (analizando y reflexionando sobre los propios 
procesos cognitivos, metacognición). 
 Papel del profesor: 
- Da información inicial a los estudiantes (objetivos, trabajo a 
realizar, materiales y metodología, fuentes de información...). 
- Orienta y realiza el seguimiento de los trabajos (dinamización,  
asesoramiento y orientación). 
 Técnicas de enseñanza. El docente las utilizará como: 
- Motivación. 
- Ejercicios de memorización. 
- Prácticas para la adquisición de habilidades de procedimiento. 
- Enseñanza directiva. 
- Exploración guiada. 
- Experimentación guiada. 
- Descubrimiento personal. 
- Expresión personal. 
- Comunicación interpersonal. 
- Metacognición. 
 
 Características funcionales de los programas educativos o software 
didácticos: aspectos relevantes para una labor pedagógica efectiva: 
 Facilidad de instalación y uso. Deben ser agradables, fáciles de 
usar y autoexplicativos, poder utilizarlos inmediatamente, sin tener 
que usar manuales ni tareas previas de configuración. Con un 
programa de fácil ubicación con opciones para moverse según 
necesidades: retroceder, avanzar, menú. 
 Adecuación a los destinatarios. Los materiales tendrán en cuenta 
las características de los estudiantes a los que van dirigidos: 
desarrollo cognitivo, capacidades, intereses, necesidades, 
 33 
circunstancias sociales, posibles restricciones para acceder a los 
periféricos convencionales. 
 
Esta adecuación se manifestará en los siguientes ámbitos: 
 Contenidos: extensión, estructura y profundidad, vocabulario, 
estructuras gramaticales, ejemplos, simulaciones y gráficos… 
 Actividades: tipo de interacción, duración, motivación, corrección y 
ayuda, dificultad, itinerarios. 
 Servicios de apoyo a los destinatarios: instalación y uso del 
programa, procesos de aprendizaje. 
 Entorno de comunicación: pantallas (tamaño de letra, posible 
lectura de textos...), sistema y mapa de navegación, periféricos de 
comunicación con el sistema. 
 
 Potencialidad de los recursos didácticos Para aumentar la 
funcionalidad y la potencialidad didáctica de los programas educativos 
conviene que ofrezcan: 
 Diversos tipos de actividades que permitan diferentes formas de 
acercamiento al conocimiento y su transferencia y aplicación a 
múltiples situaciones. 
 Organizadores previos introductorios de los temas, ejemplos, 
síntesis, resúmenes y esquemas. 
 Diversos códigos comunicativos: verbales (convencionales, exigen 
un esfuerzo de abstracción) e icónicos (representaciones intuitivas y 
cercanas a la realidad). 
 Preguntas y ejercicios que orienten la relación de los nuevos 
conocimientos con los conocimientos anteriores de los estudiantes. 
 Adecuada integración de medias, al servicio del aprendizaje, sin 
sobrecargar. 
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 Las imágenes no deben ser meros adornos, también deben aportar 
información relevante. 
 
 Tutorización y tratamiento de la diversas acciones y evaluación 
 Tutorización de las acciones de los estudiantes (lo más 
personalizada posible) mediante una evaluación integrada en las 
actividades de aprendizaje, con buenos refuerzos, prestando 
orientación y ayuda. Debe facilitar el autocontrol del trabajo. 
 Sistema de evaluación orientado al usuario, que facilite el 
autocontrol del trabajo (fallas y aciertos). 
 Enfoque aplicativo y creativo. Los materiales evitarán la simple 
memorización de los contenidos y presentarán entornos aplicativos 
y heurísticos centrados en los estudiantes que tengan en cuenta las 
teorías constructivistas y los principios del aprendizaje significativo 
donde además de comprender los contenidos puedan aplicarlos, 
investigar y buscar nuevas relaciones.  
 
Así el estudiante se sentirá creativo y constructor de sus aprendizajes 
mediante las posibilidades de interacción con el entorno que le proporciona el 
programa mediador y a través de la reorganización de sus esquemas de 
conocimiento. Las actividades relacionarán la experiencia y conocimientos previos 
de los estudiantes con los nuevos.  
 
 Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje. Los materiales 
proporcionarán herramientas cognitivas para que los estudiantes hagan 
el máximo uso de su potencial de aprendizaje, puedan decidir la forma de 
llevarlas a cabo y autocontrolen su trabajo regulándolo hacia el logro de 
sus objetivos. 
 Facilitarán el aprendizaje a partir de los errores tutorizando las acciones 
de los estudiantes, explicando (y no sólo mostrando) los errores que van 
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cometiendo (o los resultados de sus acciones),  proporcionando las 
oportunas ayudas y refuerzos. 
 Estimularán a los alumnos el desarrollo de habilidades metacognitivas y 
estrategias de aprendizaje que les permitan planificar, regular y evaluar 
sus aprendizajes, reflexionando sobre su conocimiento y sobre los 
métodos que utilizan al pensar. 
 
Similar propuesta la podemos encontrar en la página web: 
http://diversidad.murciaeduca.es/tecnoneet/docs/2002/62002.pdf.  
 
1.2.5 RIESGOS Y ALTERNATIVAS DE SOLUCIÓN 
 
...en el mundo de la informática, como en otros entornos, existen 
factores positivos y negativos... Ficha de Evaluación y Clasificación de 
Software educativo http://www.xtec.es/pmarques/edosoft.htm-Grupo 
ORIXE.Euskadi. 
 
Los riesgos más comunes a los que está expuesto el estudiante son: 
 
 Abuso en el uso de la computadora. 
 Aislamiento y sedentarismo. 
 Cansancio visual. 
 Malas posturas. 
 Exposición a material inapropiado. 
 Encuentros con desconocidos, temas y lenguaje inapropiado. 
 Seguridad en línea. 
 Gastos excesivos. 
 El hábito de copiar. 
 La información poco confiable. 
 Los virus y las cadenas de mensajes. 
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Riesgos planteados por Guzmán P. (2008). Los pequeños y el computador 
Consultado en: www.atinachile.bligoo.com. 
 
Estos riesgos presentes en todo lo que la tecnología nos brinda como el 
televisor, videos, juegos, computadora y el Internet, pueden ser  contrarrestados y 
así aprovechar al máximo estos avances a favor de los niños. 
 
Con relación al abuso en el uso de la computadora: 
 Es común que los niños dediquen su tiempo libre a usar la computadora. 
Sin embargo es importante considerar que la familia, los amigos, los 
deberes, la escuela y los juegos fuera de casa son muy importantes para la 
formación y desarrollo integral de los niños. 
 La computadora no debe sustituir otros mecanismos de convivencia entre 
padres e hijos, no la transforme en una niñera virtual. 
 Se debe analizar el tiempo que los niños dedican en conjunto el uso de la 
televisión, computadora, videojuegos y equipo de sonido y verificar que 
dediquen suficiente tiempo a otras actividades. 
 Establecer reglas claras sobre los horarios del uso de la computadora e 
Internet, definiendo cuáles van a ser las consecuencias al romperlas. 
 Instalar la computadora en un lugar de acceso común a toda la familia, de 
esta manera los padres tendrán más posibilidad de controlar el tiempo que 
sus hijos dedican a la computadora. 
 
Se debe estar al tanto de los juegos videos que utilizan sus niños pues 
muchos de ellos pueden resultar sumamente adictivos y algunos otros 
extremadamente violentos. (Bermúdez et al. 2005, p. 6). 
 
Se debe clasificar los videos a usar; así como existen una gran variedad de 
juegos educativos que favorecen el desarrollo de habilidades y destrezas, así 
también hay juegos que retrasan o perturban la tranquilidad de los niños. 
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En relación al material inapropiado en El mundo de la Computación Solís 
Bermudes nos dice: 
Al navegar por internet sin ninguna supervisión su hijo puede tener 
acceso a información y material gráfico que no es apropiado para niños o 
adolescentes relacionados con contenidos sexuales, violentos y/o racistas.  
(et al. 2005, p. 6). 
 
Para prevenir el acceso de menores a material inapropiado, se puede 
recurrir a diversas medidas de control: 
 
 Los padres deben participar lo más que puedan con su niño cuando él 
accese a Internet, verificando la elección de contenidos. 
 Establecer límites sobre lo que es aceptable y lo que no o es. Conocer 
con los niños los sitios divertidos y hablarles sobre lo que se debe evitar, 
convirtiendo al padre o madre en compañero en vez de censor. 
 No deben pasar de 15 a 20 minutos conectados. 
 Acuerden con el niño que al acceder a un contenido inapropiado, deberá 
abandonar el navegador. 
 No se debe sobrereaccionar si se sorprende al niño accesando 
información poco apropiada a su edad. Se debe recordar que según la 
manera en que se responde frente a una determinada situación puede 
tener un mayor efecto que la situación en sí. 
 Si se tiene Internet en casa, instalar la computadora en un lugar visible a 
toda la familia permitiéndole estar al tanto de los sitios de Internet que 
visitan sus hijos. 
 Adquirir e instalar programas que restringen el acceso a páginas y sitios 
con ciertos contenidos, vía Internet o en tiendas de cómputo. Algunos 
servidores permiten que el usuario seleccione sus propias restricciones. 
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 Se debe elegir una compañía prestadora  del servicio de conexión a 
Internet que ofrezca opciones de control y adquirir programas de 
monitoreo que graban, para una revisión posterior, la lista de los sitios 
que visita el niño cuando navega. Esto permite conocer los movimientos 
de páginas visitadas y otras que se intentaron acceder durante un 
periodo de tiempo determinado.  
 
Con las sugerencias dadas anteriormente se puede solucionar los riesgos más 
comunes que nos enfrentamos al usar la computadora y beneficiarse 
adecuadamente de sus bondades, teniendo siempre presente que el usar la 
computadora en el proceso de enseñanza aprendizaje puede: 
 
 Aumentar el razonamiento matemático.  
 Incentivan la creatividad.  
 Desarrollan habilidades no verbales (inteligencia, memoria, coordinación 
óculo-manual, abstracción y conceptualización). 
 
A pesar de estos beneficios, a los cuales los niños accederán adecuadamente 
si se establecen los parámetros correctos, la computadora jamás será reemplazo 
de las necesidades interactivas y de socialización de los pequeños.  
 
Los niños necesitan el aire libre, el contacto y la experimentación del mundo 
con sus propios sentidos. Al igual que la televisión, la computadora necesita ocupar 
un tiempo limitado definido en horarios. Nunca se debe dejar a los niños solos 
frente a la computadora.  Es necesario estar ahí, pero no diciéndoles siempre lo 






1.2.6 LAS NUEVAS TECNOLOGÍAS DE INFORMACIÓN Y 
COMUNICACIÓN 
 
La UNESCO concibe a la tecnología  como el uso con fines educativos de los 
medios nacidos de la revolución de las comunicaciones, como los audiovisuales, 
televisión, ordenadores y otros tipos de “hardware” y “software”. En un nuevo y más 
amplio sentido, se considera Tecnología Educativa al modo sistemático de 
concebir, aplicar, y evaluar el conjunto de procesos de enseñanza-aprendizaje 
teniendo en cuenta a la vez los recursos técnicos y humanos y las interacciones 
entre ellos, como forma de obtener una más efectiva educación. 
La UNESCO XIX nos plantea: 
...crear situaciones que permitan elegir entre las diferentes opciones 
educativas, aquella que mejor responda a sus expectativas.” (Periodo de 
sesiones, 1999, p. 57). 
 
Existen tres grandes de formas de entender la Tecnología Educativa: 
 
a) Como proceso de diseño y aplicación del acto didáctico, que la identificaría 
con la didáctica. 
b) Con la función operativa y sistemática dirigida a la instrumentalización del 
currículo, es decir, al diseño, desarrollo y control de los procesos de 
enseñanza-aprendizaje. 
c) Con la pretensión de optimizar los procesos comunicativos que implican el 
acto didáctico, a los cuales pueden ayudar los procesos de avances 
tecnológicos. 
 
Delgado, K. (2001) nos dice que el propósito de la Tecnología Educativa es 
ayudar a los docentes a incorporar la tecnología informática al currículo educativo. 
Por ejemplo, en Estados Unidos, durante la década de los sesenta, aparecieron por 
primera vez los ordenadores en las aulas y formaron parte de la formación escolar 
a finales de los años setenta. En función a esto diversos organismos públicos, las 
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empresas y los mismos profesores y alumnos se han organizado para implementar 
en las escuelas los equipos informáticos y a la vez formando a los profesores en 
tecnología informática.   
 
Cuando hablamos de tecnología nos referimos a un amplio conjunto de 
conocimientos sobre la evolución de los instrumentos, máquinas, procesos y 
técnicas empleadas por la especie humana con el fin de aplicar las fuerzas 
naturales para satisfacer sus necesidades. (Enciclopedia Temática 
Autoevaluativa, 2005, p. 244). 
Es posible que el esfuerzo realizado para incorporar el ordenador a la 
formación escolar haya sido mayor que el que se haya hecho con ninguna 
otra innovación en el campo de la educación en la historia de la 
escolarización, y no es más que el principio. (Bernard, 2000, p. 11). 
 
En estos momentos, el motor de la técnica es la investigación científica: De los 
descubrimientos científicos se derivan, por lo general, progresos técnicos que 
tienen aplicaciones prácticas y que modifican nuestra manera de pensar y de vivir, 
es decir, facilitando nuestro estilo de vida y a la vez de nuestro desarrollo. 
 
Actualmente estamos viviendo un período de transición desde la 
sociedad industrial a la sociedad cibernética...las nuevas tecnologías 
merecen especial atención. (Enciclopedia Temática Autoevaluativa, 2005, p. 
286). 
 
Esta revolución tecnológica modifica nuestra vida más profundamente que la 
revolución industrial que empezó en Inglaterra en la segunda mitad del siglo XVIII. 
 
Tres son los pilares básicos de esta transformación: la computación, las 
telecomunicaciones y la robótica... su desarrollo ha sido más espectacular 
 41 
que el del transporte desde el invento de la rueda hasta las naves 
espaciales. (Enciclopedia Temática Autoevaluativa, 2005 p.286). 
 
En cuanto a la evolución de los medios de cómputo y su empleo como medio 
de enseñanza, la computación viene a ser la tercera dentro de un  grupo de 
creaciones tecnológicas que revolucionaron el universo de  los medios de 
enseñanza. La primera de ellas fue el cine y la segunda, la televisión. Sin embargo, 
el antecedente directo del uso de  la computación  como medio de enseñanza 
puede ser encontrado en  las máquinas de enseñar y en la teoría de la enseñanza 
programada.  
 
1.2.6.1 LA INFORMACIÓN Y EL  CONOCIMIENTO 
 
El conocimiento informatizado tiene a la computadora como soporte, la cual es 
considerada por diversos autores como tecnología intelectual. La informática afecta 
hoy en día la vida en general, e incidirá aún más en la mayor parte de nuestras 
actividades cognoscitivas: la escritura y la lectura, el arte de elaborar y decodificar 
imágenes, el acto del lenguaje en sí mismo. Todo ello será posible por la 
multiplicación de las interfases de comunicación con las máquinas, así como los 
idiomas semimecánicos  y de software.  
 
...es necesario iniciar a los alumnos y alumnas en los lenguajes 
integrados dentro de las nuevas tecnologías cine, video, ordenadores, etc., 
que en la etapa educativa siguiente se desarrollarán con más amplitud. 
(Bartolomé et al. 1988, p. 50). 
 
Según P. Lévy, toda la informática puede ser pensada como inteligencia 
artificial, fundamentalmente porque así como la escritura simuló la palabra y minó 
las bases de la antigua cultura oral, la informática, al pretender reproducir el 
pensamiento lógico nacido de la escritura, contribuye a la institución de otro 
pensamiento. Siendo la informática, hoy en día, la más ligada a cubrir las 
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necesidades cotidianas de las personas. (Inteligencia Colectiva 2004) 
http:/inteligencicolectiva.bvsalud.org. 
 
... la invención  de la imprenta fue considerada por muchos como un 
instrumento diabólico…producción de pornografía y de ideas subversivas. El 
teléfono…irrumpir en la intimidad de los hogares...Hoy Bill Gates nos llega a 
sugerir que las computadoras del futuro llegarán a adquirir un cierta 
“personalidad”, e incluso podrán distinguir e interpretar los estados de ánimo 
del usuario.  (Cebrian, 1999, p. 45). 
 
En la actualidad el uso de la computadora poco a poco se va perfilando, lo 
cual es un gran avance puesto que quiere decir que se aprovechan las 
potencialidades de la tecnología para la presentación de contenidos curriculares. 
Dado este avance existen múltiples programas de software estructurados bajo una 
lógica determinada, lineales o con posibilidades de navegación, que apoyan una 
materia o área específica estipulada en el currículo. 
 
El currículo se propone incorporar las Nuevas Tecnologías de la 
Información como contenido curricular y también como medio didáctico. 
(Bartolomé et al. 1988, p. 159). 
 
Otro apoyo que se ha utilizado con estas características de auxiliar didáctico 
ha sido el CD ROM, que es un disco compacto con una gran variedad de temáticas 
y enciclopedias completas que fácilmente se pueden consultar y con gran atractivo 
para los alumnos. Como podemos observar estos procesos son claramente 
cognoscitivos y difícilmente se dan en condiciones de trabajo normal del aula, por 
ello es muy importante que se fomente este tipo de colaboraciones que además 
impulsa a los alumnos a socializar el conocimiento y a retomar su experiencia 
personal para compartirla.  
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El uso de la computadora en el aula supone múltiples posibilidades, el taller 
fue una primera experiencia que se consideró importante implementar para 
conocerla y dominar su uso, pero actualmente en muchas escuelas el uso de la 
computadora es variado, influyendo cuestiones que tienen que ver con políticas 
educativas, iniciativa y creatividad de los profesores, intereses de los alumnos y 
hasta limitaciones del propio espacio destinado para su uso.  
 
Este nuevo enfoque tecnológico cambiaría la situación de dependencia 
de un solo medio o dos, para dar cabida a una gran variedad de medios que 
incluyan no solamente al educador, las palabras impresas o símbolos, sino 
también los medios auditivos, visuales, presentaciones, etc. (Chadwick, 
1992, p. 54). 
 
1.2.7 MEDIOS Y MATERIALES DIDÁCTICOS 
 
1.2.7.1 CONCEPTO DE LOS MATERIALES DIDÁCTICOS 
 
En el proceso enseñanza-aprendizaje se hace necesaria la construcción 
y utilización de recursos y materiales didácticos para que el alumno aprenda a 
estudiar, investigar e interaccionar en el aula si queremos que los alumnos sean 
partícipes activos en este proceso y no tiendan a ser enciclopedistas y receptivos. 
El hecho que los alumnos conozcan y manejen recursos y materiales facilitará su 
“aprender a aprender” o “aprender haciendo”. Asimismo, nos dice Rojas: 
 
Muchas de estas ayudas dan al alumno la oportunidad de manipular y 
participar en forma directa; otras, permiten que concentre su atención y 
comprenda con facilidad. (Uliber, 1999, p. 17). 
 
Encontramos diversas acepciones sobre materiales educativos, como por 
ejemplo: medios auxiliares, medios didácticos, recursos didácticos, materiales 
educativos, materiales didácticos, materiales multisensoriales. Usaremos en esta 
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investigación la expresión “materiales didácticos” que viene a ser el conjunto de 
medios y recursos que facilitan el proceso de enseñanza-aprendizaje dentro de un 
contexto educativo que estimula los sentidos y los aprendizajes previos para 
acceder más fácilmente a la información, a la adquisición de habilidades y 
destrezas, y a la formación de actitudes y valores, así como consolidando los 
saberes con mayor eficacia. 
 
...conjunto de medios de los cuales se vale el maestro para la 
enseñanza-aprendizaje de los alumnos, para que estos adquieran 
conocimientos a través de todos sus sentidos. (Rojas, 2003, p. 21). 
El material debe cumplir, como medio educativo, cuatro características 
esenciales:  
 Recurso de instrucción. 
 Experiencia mediadora. 
 Organización de la instrucción. 
 Equipo técnico. 
 
1.2.7.2 IMPORTANCIA DE LOS MATERIALES DIDÁCTICOS 
 
La mayoría de  docentes se pregunta ¿Cómo enseñar? Ante esto, Matilde 
Indacochea  nos dice en su libro Material didáctico en las escuelas primarias: 
 
La respuesta a esta pregunta obliga al docente a instrumentarse en 
diversidad de formas o maneras, de hacer fáciles o accesibles la tarea, de 
enseñar y de usarlos en momentos y situaciones que le recomiende el buen 
criterio.”  (Rojas et al. 2003, p.19). 
 
Los recursos y materiales educativos son importantes por varias razones. 
Dentro de las principales tenemos que es un buen elemento para motivar el 
aprendizaje estableciendo una relación entre la palabra y la realidad, aproximando 
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al niño o niña a una idea más clara de los hechos o fenómenos estudiados. 
Además de motivarlos hace que el aprendizaje no requiera un esfuerzo 
excesivo y agotador por parte de los niños que tanta veces los desmoraliza. Es 
importante también porque estimula la función sensorial  cautivando  el interés 
del escolar, dando al alumno la oportunidad de manipular y participar en forma 
directa y a la vez que comprendan con mayor facilidad logrando que el proceso 
enseñanza-aprendizaje sea efectivo. 
 
Podemos concluir que los recursos y materiales educativos son importantes 
porque hacen posibles la ejercitación del razonamiento y la abstracción para 
generalizar favoreciendo la educación de la inteligencia, para la adquisición de 
conocimientos. 
Es  todo  instrumento  auxiliar  del  proceso  educativo  tiene,  una 
participación parcial cumpliendo  una función   de apoyo al  logro de objetivos. 
(Alcántara, 1981, p. 15). 
 
1.2.7.3 FUNCIONES DE LOS MATERIALES DIDÁCTICOS 
 
El usar materiales educativos no significa introducir en el aula muchos y 
sofisticados materiales, sino incorporarlos en el currículo (recomendación) y que 
estén relacionados directamente con los procesos de enseñanza-aprendizaje, por 
lo tanto debe cumplir ciertas funciones: 
 
 Motivar el aprendizaje: Es decir, despertar el interés y hacer que se 
mantenga la atención durante su exposición. Esto se produce cuando el 
material es atractivo, comprensible y guarda relación con las experiencias 
de los alumnos, con su contexto sociocultural y sus expectativas. 
 Favorecer el logro de competencias: Se realiza a través de la 
observación, manipulación y experimentación de los niños a través de los 
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materiales educativos, ejercitando capacidades que les permiten 
desarrollar competencias. 
 Presentar nueva información: Que orienten los procesos de análisis, 
síntesis, interpretación y reflexión.  
 Coadyuvar a la construcción de conocimientos: A través de 
actividades de aprendizaje significativo en las cuales se haga uso de los 
materiales pertinentes. 
 Propiciar la aplicación de lo aprendido: Por medio de ejercicios, 
preguntas, situaciones a resolver, entre otros. 
 Facilitar que los alumnos realicen la comprobación de los 
resultados del aprendizaje: En la medida que se presenten elementos 
que promuevan la autoevaluación. Es necesario contar con 
procedimientos que permitan la coevaluación y la heteroevaluación 
constantemente. 
 Función de refuerzo. Cuando permita la ejercitación de lo aprendido, 
por ejemplo: cuadernos, fichas, de trabajo, cuestionarios, asignación de 
investigación. En la ejercitación de cuerdos a las indicaciones se va 
dando el refuerzo de lo aprendido. 
 Evaluación. Cuando permita aplicar criterio o dar información por 
ejemplo: guías didácticas, guías de ejercicios programados realizando un 
acto de retroalimentación.  
Observamos aquí que los programas educativos (software didáctico) cumplen 
las mismas funciones. 
 
...el alumno debe dominar tanto los instrumentos físicos externos como 
la actividad mental interna, ambos apoyados o mediatizados por el trabajo 
semiótico de los significados. (Parcerisa, 1996, p. 27). 
 
Son innumerables los recursos y materiales que la escuela puede emplear 
para potenciar el aprendizaje escolar, como la pizarra, instrumento cultural 
didáctico, los textos escolares diversos, el cuaderno escolar que permite el 
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seguimiento del avance del conocimiento del alumno, los recursos culturales de la 
comunidad, tanto escritos como orales (revistas, periódicos, boletines, relatos 
populares, testimonios), así como materiales y entre ellos tenemos el lápiz, la 
calculadora, la computadora, la robótica, la realidad virtual, aparecidos gracias al 
avance tecnológico y que la educación tiene que emplear dentro de la planificación 
curricular y el enriquecimiento del aprendizaje. 
 
Encontramos en http://avances.blogspot.es/, el siguiente comentario: 
 
Las computadoras, Internet y los medios masivos de comunicación ofrecen 
una realidad virtual apasionante .y permiten el acceso a todo tipo de información y 
datos. La educación parece seguir siendo la respuesta a los riesgos de los 
automatismos tecnológicos sin criterios orientadores. 
 
1.2.8 CONSTRUCTIVISMO Y MATERIALES DIDÁCTICOS 
   
“La práctica de una educación constructivista  demanda abundancia de 
materiales educativos, toda vez que es contraria a las posturas verbalistas”. 
(Rojas et al., 2003, p. 95). 
 
Es necesario que el profesor oriente en ese sentido a los materiales 
educativos y que estos deben: 
 Ser adecuados a los intereses lúdicos del niño, a su comprensión, 
capacidad y habilidad y de acuerdo a su edad. 
 Posibilitar la manipulación y la exploración activa usando todos sus 
sentidos. 
 Tener funcionalidad diversa satisfaciendo la curiosidad infantil 
posibilitando la experimentación, la creación y construcción. 
 Responder a situaciones de aprendizajes como el juego libre, el trabajo 
creador, el trabajo de descubrimiento e investigación donde, al explorar y 
experimentar, descubran propiedades, relaciones y respuestas a sus 
 48 
interrogantes, asimismo, como resolución de problemas donde el niño 
ejercite su coeficiente encontrando respuestas frente a los problemas. 
 Reunir requisitos básicos como que las ilustraciones  deben ser claras 
donde los niños reconozcan los objetos y los seres representados 
usando colores brillantes. A la vez debe posibilitar el desarrollo de los 
contenidos curriculares. 
 Ser utilizados oportuna y adecuadamente. Tenerlos y no usarlos es una 
actitud que niega el constructivismo. 
El material debería ser un instrumento que facilitará la implicación y la 
motivación del alumnado... la función que puede cumplir desde la 
perspectiva del significado del aprendizaje: actividades de motivación, 
suscitadoras de conflicto cognitivo, de evaluación inicial, de información, de 
comprensión, etc. (Parcerisa et al. 1996, p. 27). 
 
Para  que el aprendizaje sea significativo se requiere que los contenidos 
tengan sentido y que cumplan una serie de condiciones desde la perspectiva del 
que va a aprender, estableciendo una conexión entre los nuevos contenidos y los 
aprendizajes previos. Es por eso que se habla que los materiales tienen que ser 
coherentes con dichas condiciones. 
 
1.2.8.1 INFORMATIZACIÓN DEL APRENDIZAJE 
 
Es la utilización integral de los recursos de la tecnología de la información en 
todas sus modalidades para potenciar la actividad de aprender. Todo recurso 
tecnológico que permita almacenar, procesar y recuperar información, ya sea datos 
numéricos, conceptos, imágenes, sonidos, etc., amplía el potencial de la 
inteligencia humana y puede ser aplicado para enriquecer el aprendizaje.  
 
El principal objetivo de la informatización del aprendizaje es 
extracomputacional porque debe tender a mejorar la eficacia del proceso de 
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enseñanza-aprendizaje. Significa potenciar la actividad del educando, la interacción 
con el docente y con sus pares y la comprensión de los contenidos curriculares 
desde una concepción que parte del constructivismo pero no se circunscribe 
únicamente a él. 
 
1.2.9 CARACTERÍSTICAS DE LOS PROGRAMAS EDUCATIVOS 
 
Los buenos materiales multimedia formativos son eficaces, facilitan el logro 
de sus objetivos, y ello es debido a un supuesto buen uso por parte de los 
estudiantes y profesores, esto se da si presenta una serie de características que 
atienden a diversos aspectos funcionales, técnicos y pedagógicos, que son: 
1.- Facilidad de uso e instalación. Para que los programas puedan ser realmente 
utilizados es necesario que sean agradables, fáciles de usar y autoexplicativos, de 
manera que los usuarios puedan utilizarlos inmediatamente.  
 
... la instalación del programa en el ordenador también será sencilla, 
rápida y transparente. También será de apreciar la existencia de una utilidad 
desinstaladora para cuando llegue el momento de quitar el programa del 
ordenador. (Ficha de Evaluación y Clasificación de Software educativo  
http://www.xtec.es/pmarques/edosoft.htm). 
 
2.- Calidad del entorno audiovisual. El atractivo de un programa depende de su 
entorno comunicativo. Algunos de los aspectos que deben cuidarse más son los 
siguientes: 
 Diseño general claro y atractivo de las pantallas, sin exceso de texto y 
que resalte a simple vista los hechos notables. 
 Calidad técnica y estética en sus elementos como sus títulos, menús, 
ventanas, iconos, botones y otros.  
 Elementos multimedia: gráficos, fotografías, animaciones, videos, voz y 
música. 
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 Estilo y lenguaje, tipografía, color, composición, metáforas del entorno. 
 Adecuada integración al servicio del aprendizaje, sin sobrecargar la 
pantalla, bien distribuidas, con armonía.  
 
3.- La calidad en los contenidos (bases de datos). Al margen de otras 
consideraciones pedagógicas sobre la selección y estructuración de los 
contenidos según las características de los usuarios, hay que tener en cuenta las 
siguientes cuestiones: 
 
 La información que se presenta es correcta y actual, diferenciando 
adecuadamente: datos. objetivos, opiniones y elementos. 
 Los textos sin faltas de ortografía y  construcción de las frases son  
correctos. 
 No hay discriminaciones. Los contenidos y los mensajes no son 
negativos ni tendenciosos y no hacen discriminaciones por razón de 
sexo, clase social, raza, religión y creencias. 
 
4.- Originalidad y uso de tecnología avanzada. Los programas deben  
presentar entornos originales, y utilizar las crecientes potencialidades del 
ordenador y de las tecnologías multimedia,  de manera que el ordenador resulte 
intrínsecamente  potenciador del proceso de aprendizaje, favorezca la asociación 
de ideas y la creatividad, permita la práctica de nuevas técnicas, la reducción del 
tiempo y del esfuerzo necesarios para aprender y facilite aprendizajes más 
completos y significativos. 
 
5.- Capacidad de motivación. Para que el aprendizaje significativo se realice es 
necesario que tenga la voluntad de aprender significativamente, relacionando los 
nuevos contenidos con el conocimiento almacenado en sus esquemas mentales.  
(Ficha de Evaluación y Clasificación de Software educativo 
http://www.xtec.es/pmarques/edosoft.htm). 
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Para motivar al estudiante, las actividades de los programas deben despertar 
y mantener la curiosidad y el interés de los usuarios hacia la temática de su 
contenido, sin provocar ansiedad y evitando que los elementos lúdicos interfieran 
negativamente en los aprendizajes. También conviene que atraigan a los 
profesores y les animen a utilizarlos. 
 
6.- Adecuación a los usuarios y a su ritmo de trabajo. Los buenos programas 
tienen en cuenta las características iniciales de los estudiantes a los que van 
dirigidos (desarrollo cognitivo, capacidades, intereses, necesidades) y los 
progresos que vayan realizando.  
7.- Potencialidad de los recursos didácticos. Los buenos programas 
multimedia utilizan potentes recursos didácticos para facilitar los aprendizajes de 
sus usuarios. Entre estos recursos se pueden destacar: 
 
 Proponer diversos tipos de actividades que permitan diversas formas 
de utilización y de acercamiento al conocimiento. 
 Incluir preguntas para orientar la relación de los nuevos conocimientos 
con los conocimientos anteriores de los estudiantes. 
 Tutorización de las acciones de los estudiantes, orientando su 
actividad, prestando ayuda cuando lo necesitan y suministrando 
refuerzos. 
 
8.- Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje. Las actividades de los 
programas educativos deben potenciar el desarrollo de la iniciativa y el 
aprendizaje autónomo de los usuarios, proporcionando herramientas cognitivas 
para que los estudiantes hagan el máximo uso de su potencial de aprendizaje, 
puedan decidir las tareas a realizar, la forma de llevarlas a cabo, el nivel de 
profundidad de los temas y puedan autocontrolar su trabajo. 
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En este sentido, facilitarán el aprendizaje a partir de los errores (empleo de 
estrategias de ensayo-error) tutorizando las acciones de los estudiantes, explicando 
(y no sólo mostrando) los errores que van cometiendo (o los resultados de sus 
acciones) y proporcionando las oportunas ayudas y refuerzos. 
 
Estimularán el desarrollo de habilidades metacognitivas y estrategias de 
aprendizaje en los usuarios, que les permitirán planificar, regular y evaluar su 
propia actividad de aprendizaje, provocando la reflexión sobre su 
conocimiento y sobre los métodos que utilizan al pensar.  
(Ficha de Evaluación y Clasificación de Software educativo  
http://www.xtec.es/pmarques/edosoft.htm). 
 
9.-Enfoque pedagógico actual. El aprendizaje es un proceso activo en el que el 
sujeto tiene que realizar una serie de actividades para asimilar los contenidos 
informativos que recibe. Según repita, reproduzca o relacione los conocimientos, 
realizará un aprendizaje repetitivo, reproductivo o significativo. 
 
Las actividades de los programas convienen que estén en consonancia con 
las tendencias pedagógicas actuales, para que su uso en las aulas y demás 
entornos educativos provoque un cambio metodológico en este sentido. 
 
...los programas evitarán la simple memorización y presentarán 
entornos heurísticos centrados en los estudiantes que tengan en cuenta las 
teorías constructivistas y los principios del aprendizaje significativo donde 
además de comprender los contenidos puedan investigar y buscar nuevas 
relaciones. (Ficha de Evaluación y Clasificación de Software educativo  
http://www.xtec.es/pmarques/edosoft.htm). 
 
El estudiante se sentirá constructor de sus aprendizajes mediante la 
interacción con el entorno que le proporciona el programa (mediador) y a través de 
la reorganización de sus esquemas de conocimiento. Aprender significativamente 
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supone modificar los propios esquemas de conocimiento, reestructurar, revisar, 
ampliar y enriquecer las estructuras cognitivas.  
 
11. -  La documentación. Aunque los programas sean fáciles de utilizar y 
autoexplicativos, conviene que tengan una información que indique detalladamente 
sus características, forma de uso y posibilidades didácticas.  
 
Podemos distinguir tres partes: 
 La ficha resumen. Con las características básicas del programa. 
 El manual del usuario. Donde se encuentra el programa, la 
instalación, sus objetivos, contenidos, destinatarios, modelo de 
aprendizaje y sus opciones y funcionalidades.   
 La guía didáctica con sugerencias didácticas y ejemplos de utilización 
e indicaciones para su integración curricular. Puede incluir  test de 
evaluación y bibliografía relativa del contenido. 
 
12.- Esfuerzo cognitivo. Las actividades de los programas, contextualizadas a 
partir de los conocimientos previos e intereses de los estudiantes, deben facilitar 
aprendizajes significativos y transferibles a otras situaciones mediante una continua 
actividad mental en consonancia con la naturaleza de los aprendizajes que se 
pretenden. 
 
Así desarrollarán las capacidades, estructuras mentales de los estudiantes y 
sus formas de representación del conocimiento (categorías, secuencias, redes 
conceptuales, representaciones visuales...) mediante el ejercicio de actividades 
cognitivas del tipo: control psicomotor, memorizar, comprender, comparar, 
relacionar, calcular, analizar, sintetizar, razonamiento (deductivo, inductivo, crítico), 
pensamiento divergente, imaginar, resolver problemas, expresión (verbal, escrita, 
gráfica...), crear, experimentar, explorar, reflexión metacognitiva (reflexión sobre su 
conocimiento y los métodos que utilizan al pensar y aprender). 
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1.2.10 PERSPECTIVAS COGNITIVAS QUE PROMUEVEN 
 
Atendiendo a su concepción sobre el aprendizaje, en los materiales didácticos 
multimedia, podemos identificar diversos planteamientos: 
 La perspectiva conductista es la teoría psicológica del aprendizaje que 
explica la conducta voluntaria del cuerpo, en su relación con el medio 
ambiente, basados en un método experimental. Es decir, que ante un 
estímulo, se produce una respuesta voluntaria, la cual puede ser 
reforzada  de manera positiva o negativa provocando que la conducta 
operante se fortalezca o debilite (B. F.  Skinner). 
 La teoría del procesamiento de la información influida por los estudios 
cibernéticos de los años cincuenta y sesenta, presenta una explicación 
sobre los procesos internos que se producen durante el aprendizaje. 
(Phye). 
 El aprendizaje por descubrimiento es la perspectiva del aprendizaje por 
descubrimiento, desarrollada por J. Bruner, atribuye una gran importancia 
a la actividad directa de los estudiantes sobre la realidad (J. Bruner). 
 El aprendizaje significativo postula que el aprendizaje debe ser 
significativo, no memorístico y para ello los nuevos conocimientos deben 
relacionarse con los saberes previos que posea el aprendiz. Frente al 
aprendizaje por descubrimiento de Bruner, defiende el aprendizaje por 
recepción donde el profesor estructura los contenidos y las actividades a 
realizar para que los conocimientos sean significativos para los 
estudiantes (D. Ausubel, J. Novak). 
 El constructivismo consiste en la construcción del propio conocimiento 
mediante la interacción constante con el medio. Lo que se puede 
aprender en cada momento depende de la propia capacidad cognitiva, de 
los conocimientos previos y de las interacciones que se pueden 
establecer con el medio. En cualquier caso, los estudiantes comprenden 
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mejor cuando están envueltos en tareas y temas que cautivan su 
atención. El profesor es un mediador y su metodología debe promover el 
cuestionamiento de las cosas, la investigación (J. Piaget). 
 El socio-culturalismo considera también los aprendizajes como un 
proceso personal de construcción de nuevos conocimientos a partir de 
saberes previos (actividad instrumental), pero inseparable de la situación 
en la que se produce. Tiene lugar conectando con la experiencia 
personal y el conocimiento base del estudiante y se sitúa en un contexto 
social donde él construye su propio conocimiento a través de la 
interacción con otras personas, (a menudo con la orientación del 
docente). (Vigotsky). 
1.2.11 MULTIMEDIA COMO MEDIO DE ENSEÑANZA 
La multimedia es una herramienta útil en la enseñanza y el aprendizaje, que 
poco a poco se viene utilizando en los diferentes cursos o áreas de estudio. La 
elaboración de programas de multimedia y su uso son necesarios en la formación 
de los estudiantes de esta generación. 
 
Sánchez Llavaza define el término multimedia como la integración 
fluida de textos, audio, imágenes y videos, entorno al  computador, 
modificando profundamente la forma como vemos y percibimos el 
conocimiento otorgando una nueva visión de la realidad. (2000, p. 114). 
 
Un sistema multimedia asegura una presentación consistente de la 
información, así el material será igual al mismo ambiente de aprendizaje. Una de 
las grandes ventajas de los sistemas multimedia interactivos es la individualización 
del aprendizaje, permitiendo a quien los utiliza trabajar y aprender a su propio ritmo, 
recibiendo retroinformación inmediata cuando la necesita. 
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1.2.12 PROGRAMA DE MULTIMEDIA PARA LA ENSEÑANZA-
APRENDIZAJE 
 
El avance de la tecnología ha generado nuevas formas de enseñanza y 
aprendizaje en las instituciones educativas, de ahí que existen diversos software 
educativos en diferentes especialidades usados con estudiantes de diferentes 
edades. Por ejemplo en la República de Cuba, el Ministerio de Educación con 
participación de un grupo selecto de docentes y personal profesional de la 
informática y crearon “el fabuloso mundo de las palabras, en la que se encuentra 
1644 ejercicios con 802 retroalimentaciones reflexivas. También cuenta con seis 
juegos: adivinanzas las cartas ortográficas, crucigramas y descubre la imagen, 
todos para estudiantes de secundaria.  
Con el uso de software educativo, en el nivel inicial, no se debe buscar 
desarrollar directamente las habilidades curriculares, sino deben de servir para 
evaluar y reforzar algunas habilidades del currículo que previamente se han 
desarrollado en los niños y niñas. 
 
1.2.13 FUNDAMENTOS TECNOLÓGICOS EN LA ENSEÑANZA-
APRENDIZAJE 
 
La enseñanza -  aprendizaje de Comunicación y Matemática necesita de la 
tecnología que proporciona los medios y materiales  didácticos o auxiliares, 
también conocido como la tecnología audiovisual y, dentro de ésta, la multimedia. 
 
La enseñanza de Comunicación y Matemática son las áreas que requieren 
mayor uso de los medios y materiales educativos. Se necesita porque está 
demostrado que la enseñanza meramente teórica y expositiva no ha dado 
resultados muy satisfactorios, razón por la cual se deben elaborar y utilizar 
permanentemente programas audiovisuales para enseñar el área de Comunicación 
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y matemática con agrado y con actitud lúdica, convirtiéndose en un aprendizaje 
placentero, dinámico e interactivo, es decir, significativo. 
 
En EDUCAR  informan que según las investigaciones realizadas en Estados 
Unidos, Francia y Argentina, se comprobaron las ventajas en el aprendizaje, 
utilizando la TIC como herramienta motivadora en todas las edades. Se evidencia 
que los niños y niñas crecen en un mundo tecnológico y es prioritario que aprendan 
tempranamente a interactuar y aprendan con mayor facilidad por la atracción que la 
computadora con sus aplicaciones que les produce.  
 
La computadora es un instrumento que permite un mejor desarrollo de las 
funciones básicas para aprender, motivar, aprestar, desarrollar, ejercitar y promover 
situaciones de aprendizaje con un elemento de por sí motivador. Potencia en el 
niño el desarrollo de la memoria, la creatividad, la concentración, el razonamiento 
lógico, la deducción y coordinación, así mismo revaloriza el compañerismo, la 
solidaridad y el respeto. 
 
1.2.14 APLICACIÓN DE LA COMPUTADORA EN EL AULA 
 
El desarrollo de la tecnología ha mejorado en forma significativa la tarea de la 
didáctica, por ejemplo, no es lo mismo oír y ver la narración de un cuento con la voz 
de la profesora con ayuda de láminas, que oírlo y verlo en forma secuencial y con 
melodías en un medio audiovisual, es la potencialidad de la tecnología que facilita 
la comprensión de contenidos a través del ordenador en el aula. 
Diversos estudios psicológicos señalan que el aprendizaje de un niño es 
mayor cuando se estimula la mayoría de sus sentidos, con un proceso rápido y 
variado, es por eso que gustan de la televisión y de los videojuegos, ya que éstos 
presentan imágenes, colores y sonidos que llaman su atención y estimulan más de 
uno de sus sentidos. El mismo principio quizá podemos aplicarlo al caso de la 
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computadora, ya que actualmente ha evolucionado de tal manera que tiene 
posibilidades de emplearse como auxiliar didáctico. 
La enseñanza virtual es un reto en nuestra sociedad y más a las instituciones 
educativas para incrementar sus contenidos, para expandir el trabajo en equipo, 
finalmente para incrementar la calidad a todos los niveles haciendo posible una 
sociedad más abierta orientada hacia el aprendizaje, hacia el conocimiento. 
El uso de este sistema de enseñanza no debe ser solo un mecanismo de 
distribución de información, sino que debe ser un sistema donde las actividades 
involucradas en el proceso de aprendizaje puedan tomar lugar, es decir, que deben 
permitir interactividad , comunicación, aplicación de los conocimientos, evaluación y 
manejo de clase. 
El uso de computadoras constituye un excelente medio para motivar al 
estudiante y al profesor en la construcción del aprendizaje... el potencial 
audiovisual de las computadoras las convierte en una excelente herramienta 
para mejorar la calidad de la educación, si cuenta con los programas 
adecuados y con docentes capacitados. (Rojas et al. 2003, p. 176). 
 
Se debe hacer referencia a la importancia fundamental de la enseñanza a 
través de la computadora que se puede basar en el innegable hecho de que 
vivimos en la era de la cibernética. Es por esto que uno de los objetivos de la 
computación en la Educación Básica es el de familiarizar a las niñas y niños con 
este avance tecnológico, para que se sientan confiados/as y dominen aquello con 
lo que tendrán que convivir. Es fundamental que los pequeños sientan su poder y 
control sobre la máquina. 
 
Las computadoras son una valiosa herramienta para el aprendizaje de los 
niños en edad preescolar, pero es necesario darles tiempo a los niños para explorar 
y experimentar, nos dice Susan W. Haugland. 
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La utilización de las computadoras en la educación es muy importante porque 
permite al niño ampliar sus conocimientos, crear nuevas estrategias en la solución 
de problemas, diseños, agilidad mental, etc. La computadora es solo un material, 
un recurso didáctico, que aprendiendo a utilizarla, abre al alumno un campo de 
acción ilimitado. 
 
Es palpable el deseo de los educadores de renovar su enseñanza, de 
practicar nuevo métodos y nuevas técnicas que resulten compatibles con la 
organización tradicional, prácticamente inmodificable de la escuela, a lo que se 
adicionan las exigencias de los programas y de los responsables de vigilar su 
cumplimiento y exigencias de los padres que, como bien señala Ángel Diego 
Márquez: 
 ..les interesa más lo informativo que lo formativo, la cantidad de 
conocimiento que la maduración de las funciones o el desarrollo espiritual 
del niño.  (Marquez et al. 1963 p. 54). 
 
Por ello, los maestros se interesan especialmente por aquellos métodos, 
recursos y materiales que facilitan la instrucción, que permitan realizar un 
aprendizaje más rápido y eficaz. Será mucho mejor si unimos a esto la 
circunstancia de que el método reúne cualidades psicopedagógicas y condiciones 
exigidas por la didáctica moderna. Pero lo que fundamentalmente les preocupa es 
su practicidad y eficiencia. 
 
Uno de estos métodos de enseñanza es el de enseñanza programada 
utilizando la microcomputadora como recurso didáctico. No se interprete en modo 
alguno que el utilizar tal método, tiende a la mecanización o a la deshumanización 
de la actividad educativa. 
 
En muchos centros educativos la idea de instrucción computarizada se refiere 
a que la computadora enseñe al niño. En realidad, el niño programa a la 
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computadora y al hacerlo adquiere un dominio sobre la más moderna y poderosa 
tecnología, estableciendo un íntimo contacto con una de las ideas más profundas 
en las ciencias matemáticas e intelectualidad, por ello es un concepto que se 
adecua a las características propias del trabajo de investigación que Hoot plantea: 
 
“...se usa la computadora para desafiar conceptos sobre quién puede 
comprender qué y a qué edad” (1987, p. 5). 
 
De acuerdo a lo establecido anteriormente, se observa al educando, como lo 
denomina Papert en su libro Mindstoras, “un constructor”, el cual como todo 
constructor, requiere de materiales para ello, dependiendo de la riqueza de estos 
para facilitar el aprendizaje. 
Es así que la microcomputadora como recurso didáctico se convierte es un 
instrumento muy útil, por ello, el mismo Papert establece: 
 
“las computadoras pueden transportar poderosas ideas y ser la semilla 
de un cambio cultural...”(1997, p. 22). 
 
Para efecto de la enseñanza de los contenidos conceptuales a nivel de 
enseñanza-aprendizaje, al igual que la clase en aula, se iniciará con una motivación 
al alumno, especificando con claridad el objetivo de la lección, para luego 
desarrollar las diversas actividades y finalizar con las conclusiones o 
generalizaciones. Posteriormente se  comprobarán los logros obtenidos, 
empleando métodos como el inductivo o deductivo o los dos, según el objetivo a 
tratar. 
 
Se procura mantener una relación entre la teoría y la práctica, empleando 
material didáctico concreto y representativo, a ello se le adiciona el uso de los 
programas por computadora, no limitándose la lección al uso de la máquina.  
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Las expectativas que crea el computador como medio de enseñanza-
aprendizaje se fundamentan tanto en las características técnicas que tiene la 
máquina como en el desarrollo de la tecnología educativa en que se 
sustenta el diseño de ambientes de enseñanza-aprendizaje” (Bedriñana et 
al. 2006, p. 36). 
 
La dosificación de los conocimientos se da según la comprensibilidad del 
educando. Por lo general, la organización es individual y simultánea. En el caso de 
que el objetivo requiera trabajo cooperativo se sentarán de a dos en una 
computadora. 
 
Por último, al proceso de enseñanza-aprendizaje de los contenidos se le debe 
integrar la tecnología computarizada, donde los niños, según Papert, podrán 
aprender experimentando, haciendo algo nuevo, jugando y construyendo a través 
de la utilización de la computadora. Además, ésta permite crear y recrear, a 
voluntad, situaciones que la niña y el niño puedan vivir, analizar, modificar, repetir, 
etc.; dentro de una perspectiva conjetural (“que pasa si…”) en la que es posible 
generar y someter a prueba sus propios patrones de pensamiento. 
 
1.2.15 ROL DEL MAESTRO 
 
 Todos deben ser capacitados, no en el uso de los ordenadoras sino en la 
utilización didáctica de las herramientas. 
 La mediación del maestro involucra múltiples acciones y sintetizando se 
podría decir que los docentes necesitan: 
 Concentrar la atención de los estudiantes en aspectos particulares de la 
experiencia. 
 Interpretar el lenguaje informal utilizado por los estudiantes y presentar el 
lenguaje formal para los conceptos a usar. 
 Sugerir estrategias a seguir. 
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 Facilitar el equilibrio utilizando la retroalimentación del computador como 
catalizador. 
 Conectar continuamente las ideas desarrolladas con otras similares pero 
inmersas en otros contextos. 
 
1.2.16 VENTAJAS DE LA ENSEÑANZA COMPUTARIZADA 
 
Las potencialidades técnicas que presenta la computadora (audio, imagen, 
video, efectos especiales, hipertexto y simulaciones mismas) tienen que ver con las 
capacidades cognitivas del alumno.  Es por ello que se debe considerar el uso de 
programas informáticos educativos en el desarrollo de las clases, potencializando 
así las capacidades individuales que tienen los niños, como el deseo de descubrir, 
construir, investigar, etc. 
     
Dentro de las ventajas más claras tenemos: 
Entre las diferentes posibilidades que nos brinda el software educativo se 
puede seleccionar recursos con diversas propuestas lúdicas en las que se 
entrelazan el desarrollo de la creatividad y destrezas mentales como la indagación, 
el razonamiento, la atención, la memoria, la búsqueda de modos alternativos de 
alcanzar metas-objetivos, la resolución de situaciones problemas, etc.  
 
 Representa un importante medio de enseñanza mediante la 
capitalización de la capacidad lúdica de aprendizaje del alumno. 
 Muchos de los programas se presentan en forma de juegos captando la 
atención del niño con más facilidad. 
 Incentiva el desarrollo intelectual, psicomotor y creativo, ya que la 
mayoría de programas demanda que el pequeño no solo piense sino 
actúe, fomentando los procesos de pensamiento superior y reforzando a 
su vez las nociones de espacio y conocimientos lógicos. 
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 Permite la enseñanza individualizada, satisfaciendo necesidades 
particulares. 
 La posibilidad de permitir la participación y la apertura  del diálogo, 
elimina el alto grado de verbalismo, haciendo más concreto el 
aprendizaje. 
 La naturaleza del material empleado y la planificación respectiva, al 
incluir diversas experiencias de tipo sensorial con ellos, hacen que las 
actividades realizadas sean de larga duración y con el ahorro de tiempo 
respectivo. 
 Permiten una mayor comprensión del tema, aun en situaciones que 
exigen un alto grado de abstracción. 
 Propician la participación y el trabajo cooperativo, eliminando la 
posibilidad del aislamiento o marginación del alumno. 
 El educando adopta un rol activo donde el docente es de orientador. 
 Ofrece al docente unir lo concreto con lo abstracto en situaciones que no 
es posible hacerlo en clase. 
 Facilita la labor docente  en lo referente a la preparación de su clase. 
 Permite la retroalimentación inmediata sobre todo en situaciones de 
problemas de aprendizaje o programas de nivelación. 
 Trae el pasado al aula y lo puede animar. 
 Amplifica o reduce el tamaño real de los objetos. 
 Crea efectos especiales. Simula eventos difíciles o peligrosos. 
 Muestra información real (grabaciones de audio y video). 
 
 
Algo que se debe considerar es el apoyo  a la socialización del niño, ésta no 
se da solo por el hecho de exponer al niño a programas informáticos que le ayudan 
a aprender más sobre sí mismo y el mundo que lo rodea, sino también para 
fomentar el aprendizaje cooperativo. El ordenador es una herramienta para 
compartir. Resulta fascinante observar a un grupo de niños trabajar codo a codo en 
un trabajo de escritura para el  que todo el material se captura electrónicamente: 
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cada niño aporta al proyecto su propia capacidad y no duda en requerir a los 
demás que le ayuden en las habilidades de que él carece pero que sabe reconocer 
los demás.  
 
El mundo de la alta tecnología nunca hubiera existido de no ser por el 
desarrollo del ordenador computadora...han abierto una nueva era en la 
fabricación gracias a las técnicas de automatización y han permitido mejorar 
los sistemas modernos de la comunicación. (Rojas et al.  2003, p. 134). 
 
1.3 APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 
1.3.1 TEORÍAS DEL APRENDIZAJE 
1.3.1.1 PIAGET: TEORÍA DE ASIMILACIÓN Y ACOMODACIÓN 
 
Para Piaget el individuo va organizando su experiencia y conocimiento en 
esquemas cognitivos, a través de dos procesos fundamentales (asimilación y 
acomodación). El proceso de desarrollo se inicia a partir de esquemas 
sensoriomotrices donde el conocimiento está ligado a la acción directa, y termina 
en los esquemas de las operaciones formales, donde se han logrado niveles de 
abstracción más desligados de la experiencia inmediata. 
 
La adaptación es el proceso que explica el desarrollo y aprendizaje. Ésta se 




Proceso que consiste en incorporar una nueva información en un esquema 
preexistente, adecuado para integrarla (comprenderla). Esto significa que, 
cuando un sujeto se enfrenta a una situación nueva, él tratará de manejarla 
en base a los esquemas que ya posee y que parezcan apropiados para 
 65 
esa situación. Para comprender la información no necesitará cambiar el 
esquema sino que usa uno anterior. 
 
b) Acomodación: 
Al contrario de la asimilación, la acomodación produce cambios esenciales 
en el esquema. Este proceso ocurre cuando un esquema se modifica para 
poder incorporar información nueva, que seria incomprensible con los 
esquemas anteriores. 
 
Estos dos procesos permiten que los esquemas del sujeto se encuentren 
siempre adaptados al ambiente, y permiten el continuo crecimiento. Cuando el 
sujeto aprende, lo hace modificando activamente sus esquemas,  a través de las 
experiencias, o bien transfiriendo esquemas ya existentes a situaciones nuevas, 
por lo cual la naturaleza del aprendizaje va a depender de lo que el sujeto ya 
posee. En ese sentido, podemos decir que el aprendizaje es lo que las personas 
hacen de los estímulos y no lo que estos hacen con ellas. 
 
c) Equilibrio: 
Tendencia innata de los individuos a modificar sus esquemas de forma que 
les permitan dar coherencia a su mundo percibido. 
Por ello, plantea que el aprendizaje, en tanto permite lograr esta 
coherencia, es su propia recompensa. Al modificar una creencia que no le 
hace sentido, un niño se siente recompensado por el hecho de satisfacer el 
principio de equilibración y no debería requerir de otros reforzadores. 
 
El rol de la educación consistiría así, en proveer las oportunidades y los 
materiales para que los niños puedan aprender activamente y formar sus propias 
concepciones. 
Finalmente, es importante destacar que Piaget atribuye a la acción un rol 
fundamental en el aprendizaje: el niño aprende lo que hace, la experiencia y 
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manipulación del niño de los objetos le permitirá abstraer sus propiedades, 
cualidades y características. 
 
1.3.1.2 VIGOTSKY: TEORÍA DE DESARROLLO PRÓXIMO 
 
Cada modelo pedagógico privilegia un aspecto educativo y aporta al 
constructivismo, tanto sus presupuestos teóricos como la práctica concreta 
experimentada en la educación escolar. (Orellana, 2003, p. 18). 
 
Él propone  que el lenguaje es un instrumento de mediación cultural, ya que 
es la principal fuente del conocimiento y de reflexión y construye un significado, 
cumpliendo la función mental o de representación de significados y a su vez, la 
función social de actividad transformadora. 
 
Vigotski plantea que todo proceso superior en el hombre se forma, en primer 
lugar, en la interacción social y luego en la interiorización. 
 
Este principio vigotskiano aporta al constructivismo la significatividad 
histórica y social de las relaciones humanas; en situaciones de aprendizaje 
escolar, el alumno debe dominar tanto los instrumentos físicos externos 
como la actividad mental interna... (Orellana et al. 2003, p. 20). 
 
El aprendizaje orienta y guía el desarrollo. Esta afirmación constituye uno de 
los planteamientos vigotskianos más importantes que aporta al constructivismo, 
dado que ubica al aprendizaje como el verdadero generador del desarrollo, 
derivándose una concepción constructivista de la enseñanza como activadora de 
los procesos psicológicos superiores.  
 
Finalmente, plantea la existencia de dos zonas de desarrollo, zona de 
desarrollo real y zona de desarrollo potencial y que ambos confluyen en la zona de 
desarrollo próximo, que se expresa como la distancia entre ambos desarrollos.  
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Estos conceptos cobran especial importancia para la enseñanza y la 
explicación del desarrollo de capacidades. 
 
La Zona de Desarrollo Próximo se relaciona con la adquisición de 
conocimientos y la planificación curricular para proyectar el mejoramiento del 
aprendizaje y la calidad de la enseñanza, y para la explicación sobre la adquisición 
de nuevas habilidades, Vigotski emplea la categoría del andamiaje educativo, para 
explicar cómo el alumno adquiere nuevas habilidades, así las capacidades 
inferiores se subordinan a capacidades superiores en tanto el profesor regula 
progresivamente el desarrollo mental del alumno. 
 
El resumen que la Zona de Desarrollo Próximo es una herramienta 
pedagógica para el análisis de la interacción cooperativa, en cuanto a condición 
social de aprendizaje, dentro de los márgenes de acción tecnológica que las 
nuevas tecnologías de la información y comunicación configuran hoy para la acción 
educativa. La pertinencia pedagógica de esta categoría radica en que nos permite 
centrar la idea de que lo realmente provechoso en la acción educativa infovirtual, 
más allá de la simple conectividad con la computadora, consiste en estimar las 
múltiples perspectivas formativas que abre la interacción recíproca entre alumnos al 
conformar redes cooperativas de aprendizaje. 
 
Una de las ideas más concretas del marco sociocultural del aprendizaje, 
originalmente formulado por Vigotsky, respecto a las relaciones que existen entre el 
funcionamiento interpsicológico y el funcionamiento intrapsicológico, lo establece la 
noción de Zona De Desarrollo Próximo (ZPD), que es “la distancia entre el nivel real 
del desarrollo, determinado por la capacidad de resolver independientemente un 
problema y el nivel de desarrollo potencial, determinado a través de la resolución 
de problemas bajo la guía de un adulto o en colaboración con otro compañero más 
capaz” (Vigotsky, 2000, p. 133).  
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1.3.1.3 BRUNER: TEORÍA DEL DESCUBRIMIENTO 
 
El psicólogo norteamericano Jerome Bruner también se dedicó al estudio del 
desarrollo intelectual de los niños, surgiendo de este interés una teoría del 
aprendizaje. 
 
El planteamiento bruneano afirma que la actividad cognitiva es el 
razonamiento y en la conceptualización de la realidad, precisando la 
importancia de la dirección del profesor quien debe promover el 
enriquecimiento de la mente del alumno, a través de estrategias de 
enseñanza que genéricamente se organizan en los programas de enseñar a 
pensar para la solución de problemas... (Orellana et al. 2003, p. 24). 
 
Bruner modifica sustancialmente las propuestas de Vigotski planteando un 
aprendizaje por descubrimiento que transita a una conceptualización superior 
denominada el aprendizaje cooperativo, ingresando a una nueva explicación sobre 
el estudio de la mente del alumno y la representación de conocimientos. 
 
Bruner postula que el aprendizaje por descubrimiento permite al alumno 
descubrir el significado del nuevo conocimiento como consecuencia de su propio 
saber hacer (su construcción) y depende de las ideas y del manejo de los 
procedimientos. Él atiende selectivamente la información, lo procesa y organiza de 
forma particular. 
 
El alumno es quien debe encontrar, con su propio esfuerzo, las respuestas a 
su interrogantes e inquietudes y el maestro no debe dar conocimientos elaborados 
sino orientar a que los alumnos los descubran progresivamente mediante 
experimentos, investigaciones, ensayos, errores, reflexión, discernimiento, etc., y 
efectúen abstracciones y comparaciones y al final lleguen a conclusiones válidas 
para sus experiencias ulteriores. 
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Para Bruner (1966), más relevantes que la información obtenida, son las 
estructuras que se forman a través del proceso de aprendizaje. Él define al 
aprendizaje como el proceso de ordenar o transformar los datos del modo que 
permita ir más allá de ellos, hacia una comprensión o insight nuevos. 
 
Los principios que rigen el aprendizaje por descubrimiento son: 
 El sujeto está dotado de potencialidad natural para descubrir conocimiento: 
Todo conocimiento real es aprendido por uno mismo. 
 El resultado del descubrimiento es una construcción intrapsíquica novedosa: 
Deviene como resultado de un proceso autorregulado de resolución de 
problemas, lo que exige la activación del "pensamiento productivo". Todo 
descubrimiento emerge de una serie de conocimientos previos, que son 
reorganizados e integrados con nuevos elementos para configurar significados 
novedosos. El significado es producto exclusivo del descubrimiento creativo. 
 El aprendizaje por descubrimiento encuentra su punto de partida en la 
identificación de problemas: 
Es la identificación de un problema a resolver lo que obliga a extender, 
diferenciar, reformular las teorías previas, para configurar otras nuevas. Y la 
capacidad para resolver problemas es la meta principal de la educación 
 El aprendizaje por descubrimiento se desarrolla a través de un proceso 
investigador de resolución significativa de problemas: 
El  descubrimiento organiza de manera eficaz lo aprendido para emplearlo 
ulteriormente. Dependiendo de la naturaleza de la indagación, el 
comportamiento del sujeto podrá devenir desde una resolución ciega y 
arbitraria, por ensayo y error, hasta la aplicación del pensamiento 
comprensivo-productivo que posibilita una resolución significativa. 
 El acto de descubrimiento encuentra su centro lógico en la comprobación de 
conjeturas: 
El criterio de comprobación es el que determina el centro lógico del concepto 
de descubrimiento. Así, mientras pueden existir descubrimientos basados en 
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la comprobación de hipótesis planteadas por otros, no pueden existir 
descubrimientos basados en la mera concepción de hipótesis, si éstas no han 
sido probadas. 
 Para que la actividad resolutiva pueda ser caracterizada de descubrimiento ha 
de ser autorregulada y productiva: 
Respetar la autorregulación del proceso resolutivo implica potenciar que sea el 
propio sujeto quien elija, organice, aplique y controle la secuencia de 
conceptos y operaciones que componen las estrategias de resolución. 
Ninguna operación de aprendizaje por descubrimiento será factible sin la 
autorregulación del proceso descubridor. 
 El aprendizaje por descubrimiento va asociado a la producción de errores: 
El pasar por alto los errores de los alumnos hace adquirir aprendizajes 
superficiales y no significativos, ya que los esquemas cognitivos del sujeto no 
estarán adecuadamente estructurados para integrar la nueva información. 
Estos errores ayudan al docente a la reestructuración del proceso enseñanza-
aprendizaje para que asimile correctamente el conocimiento. 
 Al aprendizaje por descubrimiento le es consustancial la mediación de la 
orientación sociocultural. 
Este aprendizaje, aunque requiere el comportamiento autorregulador del 
sujeto, es también un aprendizaje social que no puede ser planteado como 
exento de tal mediación. Como manifestación del comportamiento humano es 
consustancialmente con-los-otros mediada por orientaciones socioculturales 
 El grado de descubrimiento es inversamente proporcional al grado de 
determinación del proceso resolutivo: 
El proceso resolutivo puede venir determinado por: 
 Las condiciones del problema. 
 Orientaciones externas. 
 Recursos propios disponibles en el sistema cognitivo del sujeto.  
En el momento en que existan indicaciones (externas o internas) que 
determinen directamente el procedimiento resolutivo, anulando la necesidad 
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de una actividad autorreguladora de investigación, se habrá anulado asimismo 
la posibilidad de la experiencia cognoscitiva de descubrimiento. 
 El aprendizaje por descubrimiento responde a ciertas regularidades, en 
función de las cuales puede ser pedagógicamente promovido. 
Cualquier descubrimiento, por muy revolucionario que sea, comienza por un 
problema que ha sido planteado en el ámbito de una tradición investigadora 
existente, de la cual parte. La actividad creativa descubridora de resolución de 
problemas es basada en combinaciones novedosas entre elementos previos. 
El comportamiento creativo, al igual que cualquier otro aspecto del 
comportamiento humano, si bien se asienta sobre ciertas potencialidades 
innatas, adquiere su configuración como fenómeno de naturaleza social y por 
tanto educable. 
El comportamiento del profesor tiene un papel importante como modelador del 




La enseñanza, como práctica pedagógica, es la transmisión de conocimientos, 
donde el educando recibe información del profesor, texto u otra fuente y el éxito de 
esta práctica es el poder captar la información siendo la responsabilidad del alumno 
el acumular información que normalmente se da en forma memorística. 
 
“...la responsabilidad del alumno es acumular información...” (Uliber, 2003, p. 
11). 
En este tipo de enseñanza no se desarrollan habilidades y actitudes para 
enfrentarse al dinámico mundo cambiante en que vivimos. 
 
...pero cuando esté en un contexto ajeno o muy distinto del entorno 
escolar, el cúmulo de conocimientos memorizados no le bastan para 
desempeñarse con autonomía y suficiencia a nuevas circunstancias... (Uliber 
et al. 2003, p. 11). 
 72 
 
Se reconoce la existencia de diversos saberes. Cuando el profesor quiere 
transmitir un saber al alumno, hace una transformación de éste al convertirlo en 
objeto de enseñanza. Chevallard habla de una transposición didáctica donde un 
elemento del saber científico se convierte en un conocimiento a enseñar y luego en 
objeto de enseñanza. Este movimiento se da como proceso donde surgen 
transformaciones, pérdidas, derivaciones eventuales y la didáctica pretende hacer 
un estudio de ellas.  
El aprendizaje no es una simple acumulación de saberes, sino una 
reorganización de conocimientos que se da a través de las distintas etapas del 
desarrollo cognoscitivo donde al pasar de un estado de menor conocimiento a uno 
de mayor conocimiento (desde la óptica piagetiana), se presentan equilibrios y 
desequilibrios en la persona, los cuales la llevan a su adaptación. 
    
...la enseñanza escolar tiene especialización en determinados 
contenidos de conocimiento, fomentando siempre procesos operativos 
sustentados en las habilidades básicas y/o complementarias,...específicas 
que promueven la responsabilidad para que el alumno o la alumna sea 
protagonista de su propio aprendizaje,... (Orellana et al. 2003, p. 54). 
 
La didáctica también estudia la apropiación de los conceptos por parte de las 
personas, tomando en cuenta las imágenes, símbolos y estructuras internas con las 
que se cuenta al enfrentarse a un nuevo concepto. 
 
 Los componentes de la enseñanza escolar son: 
 
 El docente. 
 El alumno. 




1.3.3  APRENDIZAJE: CONCEPTO 
 
El aprendizaje es cualquier cambio sistemático de la conducta, es decir, una 
modificación de la misma más o menos permanente que es resultado de la 
actividad, del entrenamiento especial o de la observación, manifestándose en 
cambios adaptativos de la conducta individual a consecuencia de la experiencia. 
 
Esta práctica pedagógica se inicia con el niño, librando al educando de ser 
receptor de conocimientos y transformándolo en el protagonista del proceso 
educativo. Para  que él logre aprender de un modo más profundo se emplean 
nuevas estrategias.  
 
Los estudiantes deben entender que el aprendizaje es una responsabilidad 
suya, y que el o la docente, no solo son transmisores de datos sino agentes 
motivadores, facilitadores para que ellos aprendan, haciendo que adopten una 
actitud activa y trabajen construyendo sus propios conocimientos. 
 
Concluimos que el aprendizaje es cualquier cambio sistemático de la 
conducta, es decir, una modificación de la misma más o menos permanente 
que es resultado de la actividad, del entrenamiento especial o de la 
observación, manifestándose en cambios adaptativos de la conducta 
individual a consecuencia de la experiencia. 
 
Uliber Clorinda nos dice: 
“...el aprendizaje es una actividad personal, propia del que  aprende, de 
su actividad mental y capacidad de comunicación” (2000, p. 2). 
 
Para el constructivismo, donde tenemos a representantes como Piaget, 
Ausubel Bruner, el aprendizaje es la creación de significados a partir de las propias 
experiencias del estudiante y de su nivel de maduración. Los procesos involucrados 
son la asimilación, la acomodación y equilibrio, procesos de cambios cualitativos. 
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El aprendizaje puede definirse como un cambio relativamente 
permanente de la conducta, debido a la experiencia, que no puede 
explicarse por un estado transitorio del organismo, por la maduración o por 
las tendencias de respuestas innatas. (Stephen, 1994, p. 3). 
 
Implica estructuración de esquemas cognitivos, confrontación con nuevos 
conocimientos, obstáculos  cognoscitivos, búsqueda de equilibrios hasta alcanzar el 
cambio conceptual. 
 
1.3.4 APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 
  
Ausubel se preocupó por las condiciones que se requieren para que el 
aprendiz logre realizar un descubrimiento significativo. Desarrolló una teoría que 
complementa en parte las nociones de Bruner al destacar la necesidad de que 
existan elementos previos en la cognición del niño que le permitieran interpretar y 
asimilar el nuevo conocimiento. 
 
Se concibe el aprendizaje significativo como la acumulación de 
conocimientos nuevos a ideas previas, asignándoles un significado propio a 
través de las actividades por descubrimiento y de actividades por exposición. 
(Notoria, 1992, p. 26). 
 
El aprendizaje significativo depende de la cantidad de información, la misma 
que se caracteriza por ser: 
 
 Una información potencialmente significativa. 
 Una información organizada internamente. 




El aprendizaje significativo se produce cuando la persona que aprende 
relaciona los nuevos conocimientos con su estructura cognitiva. Se produce de 
manera gradual y cada experiencia de aprendizaje proporcionó nuevos elementos 
de comprensión del contenido. 
 
Este aprendizaje se manifiesta cuando una persona es capaz de 
expresar el nuevo conocimiento con sus propias palabras; dar ejemplos y 
responder a preguntas que implican su uso...  (Uliber et al. 1999, p. 15). 
 
El aprendizaje significativo realiza el siguiente proceso: 
 El aprendizaje significativo busca el acomodamiento de conocimientos 
nuevos con los conocimientos previos. 
 El aprendizaje significativo depende que el alumno posea ideas previas 
y muestre una actitud favorable hacia la comprensión. 
Es deber del maestro investigar, planear y organizar las estrategias 
adecuadas a las necesidades particulares de los alumnos y del área en que se 
trabaja. 
 
Ausubel, Novak y Hanesian, especialistas en Psicología Educativa, que tienen 
como precedente a Vigotski, han diseñado la teoría del APRENDIZAJE 
SIGNIFICATIVO, aprendizaje a largo plazo o teoría constructivista, en la cual para 
aprender es necesario relacionar los nuevos aprendizajes de las ideas previas del 
alumno ( Pozo,1978). 
 
Ausubel simboliza el proceso de asimilación (Piaget) en la siguiente forma: 
 
 A    +    A    =    A” a” 
Concepto existente en     información              concepto modificado 
la estructura cognoscitiva             nueva que va a                en la estructura 
del aprendiz                                  ser aprendida                   cognoscitiva 
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En síntesis, el aprendizaje significativo es aquel que conduce a la 
creación de estructuras de conocimientos mediante la relación sustantiva 
entre la nueva información y las ideas previas de los estudiantes. (Díaz 
Barriga Arceo, y Hernández, 1999, p.39). 
 
Según esta concepción el Aprendizaje es un esquema de modificación del 
conocimiento, de equilibrio, de conflicto y de un nuevo equilibrio. El aprendizaje 
significa la organización e integración de información en la estructura cognoscitiva 
del individuo. 
 
...el mismo proceso de adquirir información produce una modificación 
tanto en la información adquirida como en el aspecto específico de la 
estructura cognoscitiva con la cual aquella está vinculada. (Ausubel, Novak y 
Hanesian, 1989). 
 
Según estos autores el aprendizaje es la construcción de conocimientos 
donde unas piezas encajan con otras en un todo coherente y para que éste sea 
significativo, es decir, un aprendizaje a largo plazo, es necesario conectar las 
estrategias didácticas del profesorado con las ideas previas de los alumnos y 
presentar la información de manera coherente y no arbitraria construyendo, de 
manera sólida, los conceptos, interconectados unos a otros en forma de red de 
conocimientos. 
 
Según Ausubel indica que para facilitar el aprendizaje significativo, las 
variables a considerar en la estructura cognoscitiva son: 
 
 Existencia de las ideas de anclaje pertinentes al área de conocimiento. 
 Grado en que esas ideas se puedan discriminar de los conceptos y 
principios similares y diferentes que aparecen en el material por aprender. 
 Estabilidad y claridad de las ideas de anclaje. 
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 Hacer que el aprendiz adquiera un cuerpo de conocimientos claros, 
estables y organizados constituye el mayor objetivo a largo plazo de la 
actividad de aprendizaje en el aula (variable dependiente), una vez 
establecida la estructura cognoscitiva es, por derecho propio la variable 
independiente más influyente en la capacidad que tiene el aprendiz para 
adquirir nueva información sobre el mismo. 
 
Una educación centrada en el aprendizaje obliga a reconceptualizar los 
demás elementos del sistema. Los objetivos, los contenidos..., la 
reconceptualización es necesaria porque sino se corre el riesgo de seguir 
haciendo lo mismo, aferrados a prácticas pedagógicas que deben cambiar. 
(Documento de trabajo del Ministerio de Educación, 1999). 
 
...el aprendizaje escolar puede darse por recepción o por 
descubrimiento, como estrategia de enseñanza, y puede lograr en el alumno 
aprendizajes de calidad (llamados por Ausubel significativos). (Dávila, 2000). 
File://Aprendizaje%20Significativo.htm. 
 
1.3.4.1 CARACTERÍSTICAS DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 
 
Para que el aprendizaje sea significativo debe tener las siguientes 
características. 
 Los nuevos conocimientos se incorporan en la estructura cognitiva del 
alumno y se relaciona con la ya existente, en forma sustantiva y no 
arbitraria ni al pie de la letra. 
 Esto se logra gracias a un esfuerzo deliberado del alumno por relacionar 
los nuevos conocimientos con sus conocimientos previos. 
 El alumno debe tener una actitud o disposición favorable para extraer el 
significado. 
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 El alumno posee los conocimientos previos o conceptos de anclaje 
pertinentes. 
 Se puede construir un entramado o red conceptual. 
 Respecto al: 
 
 Material: Relacionalidad no arbitraria 
   Relacionabilidad sustancial               Signif. lógico 
   Estructura y organización   
 Alumno: Disposición o actitud 
   Naturaleza de su estructura Cognitiva      Signif. psicológico 
   Conocimiento  y experiencias previas 
 
Los contenidos y materiales de enseñanza; y si estos no tienen un 
significado lógico potencial para el alumno, propiciará que se dé un 
aprendizaje rutinario y carente de significado. (Díaz et al. 1999, p.23). 
 
 Se puede promover mediante estrategias apropiadas organizadas 
anticipadamente. 
 Todo lo anterior es producto de una implicación afectiva del alumno, es 
decir, el alumno quiere aprender aquello que se le presenta porque lo 
considera valioso. 
 
Durante el aprendizaje significativo, el alumno relaciona de manera no 
arbitraria y sustancial la nueva información con los conocimientos y experiencias 
previas y familiares que ya posee en su estructura de conocimientos o cognitiva. 
(Dávila, 2000). File://Aprendizaje%20Significativo.htm. 
 
Asimismo, el aprendizaje es efectivo dependiendo del alumno porque: 
 Exige una estructura cognitiva previa. 
 Requiere de una actitud favorable hacia la comprensión. 
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 Expresar con sus propias palabras lo aprendido. 
 
Principios educativos asociados con una concepción constructivista del 
aprendizaje y la enseñanza: 
 
 Aprendizaje implica un proceso constructivo interno, autoestructurante y 
en este sentido, es subjetivo y personal. 
 El aprendizaje se facilita gracias a la mediación o interacción con los 
otros, por lo tanto es social y cooperativo. 
 Es un proceso de construcción y reconstrucción de saberes culturales. 
 El grado de aprendizaje depende del nivel de desarrollo cognitivo, 
emocional y social, y de la naturaleza de las estructuras de conocimiento. 
 El punto de partida son los conocimientos y experiencias previas del 
aprendiz. 
 Este implica un proceso de reorganización interna de esquemas. 
 El aprendizaje se produce cuando entra en conflicto lo que el alumno ya 
sabe con lo que debería saber. 
 El aprendizaje tiene un importante componente afectivo, por lo que 
juegan un papel crucial los siguientes factores: el auto conocimiento, el 
establecimiento de motivos y metas personales, la disposición para 
aprender, las atribuciones sobre el éxito y el fracaso, las expectativas y 
representaciones mutuas. 
 El aprendizaje requiere contextualización: los aprendices deben trabajar 
con tareas auténticas y significativas culturalmente, y necesitan aprender 
a resolver problemas con sentido. 
 El aprendizaje se facilita con apoyos que conduzcan a la construcción de 
puentes cognitivos entre lo nuevo y lo familiar, y con materiales de 
aprendizaje potencialmente significativos. 
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Es indispensable tener siempre presente que la estructura cognitiva del 
alumno tiene una serie de antecedentes y conocimientos previos, un 
vocabulario  y un marco de referencia personal, lo cual es además  un reflejo 
de su madurez intelectual. (Díaz et al. 1999, p.4 ). 
 
El aprendizaje significativo implica un procesamiento muy activo de la 
información por aprender. Cuando se aprende significativamente a partir de la 
información contenida en un texto académico, por ejemplo, se hace por lo menos lo 
siguiente: 
 
 Se realiza un juicio de pertenencia para decidir cuales son las ideas que 
ya existen en la estructura cognitiva del aprendiz son las más 
relacionadas con las nuevas ideas o contenidos por aprender. 
 Se determina las discrepancias, contradicciones y similitudes entre las 
ideas nuevas y las previas. 
 Con base en el procesamiento anterior, la información nueva vuelve a 
reformularse para poderse asimilar en la estructura cognitivas del sujeto. 
 Si una “reconciliación” entre ideas nuevas y previas no es posible, el 
aprendizaje realiza un proceso de análisis y síntesis con la información, 
reorganizando sus conocimientos bajo principios explicativos más 
inclusivos y amplios. 
 
Si tuviese que reducir toda la psicología educativa a un solo principio, 
diría lo siguiente: el factor aislado más importante que influencia el 
aprendizaje es aquello que el aprendiz ya sabe. David Ausubel (1976). (Díaz 






1.3.4.2 VENTAJAS DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 
 
 Produce una retención más duradera de la información, modificando la 
estructura cognitiva del alumno mediante reacomodos de la misma para 
integrar a la nueva información. 
 Facilita el adquirir nuevos conocimientos relacionados con los ya 
aprendidos en forma significativa, ya que al estar claramente presentes 
en la estructura cognitiva se facilita su relación con los nuevos 
contenidos. 
 La nueva información, al relacionarse con la anterior, es depositada en la 
llamada memoria a largo plazo, en la que se conserva más allá del olvido 
de detalles secundarios concretos. 
 Es activo, pues depende de la asimilación deliberada de las actividades 
de aprendizaje por parte del alumno. 
 Es personal, pues la significación de los aprendizajes depende de los 
recursos cognitivos del alumno (conocimientos previos y la forma como 
éstos se organizan en la estructura cognitiva). 
 
 
Podemos concluir que la interpretación constructivista del concepto de 
aprendizaje significativo es la siguiente: 
 
Aprendizaje significativo crea y modifica esquemas de conocimientos 
mediante la relación sustancial entre nueva información y conocimiento previo a su 
vez requiere condiciones de un significado real o psicológico del aprendiz y su 






Sugerencias de principios de instrucción en relación a la teoría del 
aprendizaje significativo: 
 
 El aprendizaje se facilita cuando los contenidos se le presenta al alumno 
organizados de manera conveniente y siguen una secuencia lógico-
psicológica apropiada. 
 Es conveniente delimitar intencionalidades y contenidos de aprendizajes 
en una progresión continua que respete niveles de inclusividad, 
abstracción y generalidad. Esto implica determinar las relaciones de 
supraordinación-subordinación, antecedente-consecuente que guardan 
los núcleos de información entre sí. 
 Los contenidos escolares deben presentarse en forma de sistemas 
conceptuales organizados, interrelacionados y jerarquizados, y no como 
datos aislados y sin orden. 
 La activación de los conocimientos y experiencias previos que posee el 
aprendiz en su estructura cognitiva, facilitará los procesos de 
aprendizajes significativos de nuevos materiales de estudios. 
 Los contenidos aprendidos significativamente serán más estables, menos 
vulnerables al olvido y permitirán la transferencia de lo aprendido, sobre 
todo si se trata de conceptos generales integradores. 
 Una de las tareas principales del docente es estimular la motivación y 
participación activa del sujeto y aumentar la significatividad potencial de 
los materiales académicos. 
 
1.3.4.3 TIPOS DE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 
 
A) Aprendizaje de representaciones: 
 
Se da cuando se aprende lo que significan las palabras aisladas o los 
símbolos, y consiste en apropiarse, hacerse del significado de símbolos solos 
(generalmente palabras) o de lo que representan.  
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Inicialmente lo que el símbolo significa o representa es algo desconocido para 
él, y es algo que tiene que aprender. A este proceso de aprender se le llama 
aprendizaje de representaciones. Las palabras nuevas vienen a significar o 
representar para él los objetos o ideas correspondientes a que se refieren aquellas. 
 
B) Aprendizaje significativo de conceptos: 
 
Las palabras individuales, que generalmente se combinan en oración para 
constituir proposiciones, representan conceptos y no objetos. 
 
El aprendizaje significativo de conceptos se da en dos formas: 
a) Formación de los conceptos a partir de experiencias concretas, de modo 
similar al aprendizaje de representaciones. 
b) Asimilación de los conceptos como resultado de relacionar los nuevos 
conceptos con los ya existentes en el alumno, formando de este modo 
estructuras conceptuales. 
 
Por ejemplo la palabra “árbol” y “frutal” son conceptos que nos permiten, al 
unirlos, llegar a otro: un árbol que produce frutas. De este modo si alguien nos 
nombra al árbol “manzano” podemos lograr el concepto “manzano-árbol que 
produce frutas (manzanas), y este será un concepto significativo, es decir, tendrá 
sentido para la persona que aprende. 
 
Las ideas previas de un sujeto, su estructura cognitiva, tienen una 
organización jerárquica en función al nivel de abstracción, generalidad o 






1.3.4.4 CONTENIDOS DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 
 
El hablar de contenidos del aprendizaje significativo es hablar de la 
planificación de la sesión de aprendizaje. Este proceso implica: 
 
a) Señalar con precisión las necesidades educativas de los alumnos que se 
buscará atender durante la sesión de aprendizaje. 
b) Señalar con precisión los nuevos contenidos de aprendizaje que se van a 
trabajar en la sesión de aprendizaje. Son contenidos adecuados a las 
necesidades de los alumnos y contextualizados a la realidad del colegio. 
 
Es importante referirse a este tema con detalle para poder facilitar una 
comprensión clara y amplia de los temas a los que nos adentraremos al buscar la 
asimilación del Nuevo Enfoque Pedagógico. 
 
Contenido, en su acepción más elemental, es lo que una cosa contiene 
dentro de sí. 
 
Dentro de un Nuevo Enfoque Pedagógico podemos definir Contenido 
como todo aquello que los educandos deben aprender y los maestros 
debemos estimular para incorporarlos en la estructura cognitiva del alumno. 
(Díaz et al. 1999, p.40). 
 
Esto quiere decir que es un cúmulo de conocimientos indispensables para el 
desarrollo y socialización integral de los alumnos, en relación a todo lo que tiene 
que aprender y los que los maestros debemos favorecer para que aprendan. 
 








Se aprende a saber o aprender a través de los contenidos conceptuales, 
apoyándose en métodos activos que generan el aprendizaje significativo. Lo que 
se llega a saber pasa a la estructura cognitiva del educando como concepto. 
b) Saber hacer: 
Son los contenidos procedimentales los que permiten que el educando llegue a 
saber hacer refiriéndonos a las acciones, al procedimiento en la actuación del 
aprendizaje que le permita resolver situaciones problemáticas. 
c) Ser: 
Se centra en los valores que aprenderá el alumno. El resultado de este 
aprendizaje se verá en las actitudes que asuma el educando, y estas se darán de 
acuerdo a la valoración personal que él mismo se efectúe. Son los contenidos 
actitudinales los involucrados en este punto.  
 
Aprendiendo a saber y saber hacer crecerá la autoestima del alumno y 
será más partidario de asumir y respetar valores, logrando así su desarrollo 
integral. (Uliber et al. 2000, p. 65).  
 
En el Diseño Curricular Básico se considera tres tipos de contenidos: 
 
 
A. Contenidos conceptuales: 
 
Conceptos son ideas generales adquiridas por actos de pensamiento y 
razonamiento, a partir de experiencias y aprendizajes. Involucran por lo tanto 
un conjunto de sucesos, acontecimientos, símbolos...que poseen ciertas 
características comunes.  (Uliber et al. 2000, p. 65). 
 
Se refieren a tres categorías: 
a) Hechos. Son los eventos que acontecieron en el devenir de la historia. 
b) Datos. Informaciones concisas, precisas, como el nombre de quien 
descubrió América. 
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c) Conceptos. Noción o idea que tenemos de algún acontecimiento que es 
cualquier evento que sucede o puede provocarse, y de un objeto que es 
cualquier cosa que existe y que se puede observar. 
 
Los contenidos conceptuales se diferencian en: 
 
a) Contenidos conceptuales factuales:  
Es el conocimiento de hechos, datos y  fenómenos concretos y singulares, 
como fechas, nombres, símbolos de matemática, ciencias naturales, los 
axiomas, simbología matemática y de lenguaje, geografía, lenguas, nombres 
de autores, etc. 
 
b) Conceptuales y principios: 
Son contenidos abstractos que tienen lugar en la mente. Los conceptos 
están referidos al conjunto de hechos, objetos o símbolos que poseen 
características comunes. 
 
Los conceptos están referidos al conjunto de hechos, objetos o símbolos que 
poseen características comunes, (aves, pueblo, dictadura, etc). Los principios se 
refieren a los cambios que se llevan a cabo en los hechos, objetos o situaciones y, 
en la generalidad de los casos, describen relaciones de causa-efecto, (leyes, 
reglas, etc.). 
 
Aprendizaje de contenidos: 
 
Es la construcción el conocimiento producto de un proceso, donde el sujeto 
elabora personalmente sus conocimientos convirtiéndose el aprendizaje en 
acumulativo. Estas nuevas informaciones pasarán a formar parte de la estructura 
cognitiva del alumno para reiniciarse el proceso ante una nueva información. 
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La formación del concepto es resultado de una actividad compleja en la 
cual intervienen las funciones intelectuales básicas; sin embargo no pueden 
ser reducidas a la asociación de estímulos, la atención, la imaginación, la 
inferencia o las tendencias determinantes. (Orellana et al. 2003, p. 75). 
 
La formación del concepto se da en la primera infancia, pero las funciones 
intelectuales con base psicológica del proceso de formación de conceptos se 
desarrollan en la pubertad. Ya en la adolescencia, el pensamiento se hace 
abstracto y la palabra adquiere dominio en todos los campos.  
 
Factores del aprendizaje de contenidos: 
 
 Los sentidos: Los utiliza en forma activa en cada actividad significativa. 
 La capacidad mental: Imaginación, asociación, razonamiento, juicio, 
que servirá para que el aprendizaje sea más eficaz. 
 Interés: Es la motivación que impulsará al alumno a mostrar disposición 
para la práctica. 
 Atención: Ayuda a distinguir lo general de lo particular, estableciendo 
relaciones entre las partes y conceptos. 
 Ideas previas: Experiencias y conocimientos previos  para poder 
comprender y adquirir nuevos conocimientos. 
 Hacer: No basta el conocimiento sino la práctica, a través de los 
ensayos, errores, manipulación de los objetos utilizando los sentidos. 
 Participación del ser total: No solo se aprende con los ojos y la lengua, 
se necesita de todo el organismo y de toda la capacidad psíquica. 
 Exteriorización: Debe exteriorizar lo que aprende y así corregir o buscar 
la perfección. 
 Disciplina: Toda actividad demanda orden, constancia y responsabilidad 
en su ejecución. 
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 Esfuerzo mental: Se debe buscar desarrollar sus capacidades para 
lograr un aprendizaje personal, continuo e interactivo con los demás y 
con el contexto. 
 
Características del aprendizaje de contenidos: 
 
 Es constructivo: el estudiante construye sus conocimientos y habilidades. 
 Es acumulativo: porque se suma a las ideas previas luego que la 
información nueva interactúa con la estructura ya existente. 
 Es autorregulado: el alumno ejerce control sobre su aprendizaje pasando 
de un aprendizaje dirigido a un aprendizaje autónomo. 
 Tiene una meta: el aprendizaje será significativo cuando está orientado a 
una meta. 
 Es diferencial: porque considera que los individuos poseen diferentes 
capacidades,  motivación, interés, autocontrol del proceso y diferentes 
ideas previas, los resultados del aprendizaje varían de persona a 
persona. 
 Es cooperativo: se facilita cuando se realiza con otras personas. 
 
B     Contenidos procedimentales 
 
El saber hacer o saber procedimental es aquel conocimiento que se 
refiere a la ejecución de procedimientos, estrategias, técnicas, habilidades, 
destrezas, métodos, etc. El saber procedimental es de tipo práctico, porque 
está basado en la realización de varias acciones u operaciones. (Díaz, et al. 
1999, p. 30). 
 
Estos contenidos se refieren a las acciones, modos de actuar y de afrontar, 
plantear y resolver problemas. Acciones y modos que ayudan a la construcción de 
sus conocimientos. Es crucial que el profesor planee y ejecute actividades usando 
métodos activos para que produzcan aprendizajes significativos. 
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El aprendizaje de procedimientos constituyen las estrategias que deben 
guiar al alumno a la solución de un problema, teniendo como objetivo 
desarrollar su capacidad.  (Orellana et al. 2003, p. 81). 
 
Estos contenidos hacen referencia a los saberes “saber cómo hacer” y “saber 
hacer” y, entre otros, pueden ser: recopilación y sistematización de datos; uso 
adecuado de instrumentos; ejercicios físicos, etc. que son esenciales para el 
aprendizaje de los contenidos conceptuales y actitudinales, por cuanto el 
aprendizaje más efectivo se da cuando se asimila por la acción misma del 
educando. 
El aprendizaje de los procedimientos es un proceso gradual  desde momentos 
iniciales de aprendizaje hasta los finales del mismo. Las dimensiones relacionadas 
entre sí son las siguientes: 
 
 De una etapa inicial se ejecución insegura, lenta e inexperta, hasta una 
ejecución rápida y experta. 
 De una ejecución con esfuerzo, desordenada y sujeta al tanteo por 
ensayo error de los pasos del procedimiento, hasta una ejecución 
articulada, ordenada y regida por representaciones simbólicas (reglas). 
 De una comprensión incipiente de los pasos y de la meta que el 
procedimiento pretende conseguir, hasta una comprensión plena de las 
acciones involucradas y del logro de una meta plenamente identificada. 
 
La idea central es que el alumno aprenda un procedimiento y lo haga de la 
manera más significativa posible entonces el profesor debe promover 
intencionalmente que la adquisición de los procedimientos sea en forma 
comprensiva, pensante, funcional y generalizable a variados contextos. 
 
La enseñanza de procedimientos desde el punto de vista 
constructivista, puede basarse en una estrategia general: el traspaso 
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progresivo del control y responsabilidad en el manejo de la competencia 
procedimental, a través de la participación guiada y con la asistencia 
continua, pero paulatinamente decreciente del profesor...hasta la mejora del 
manejo del procedimiento por parte del alumno.”  (Díaz et al. 1999, p. 56). 
 
 Asimismo, este aprendizaje tiene las siguientes etapas: 
 
 La apropiación de datos respecto a la tarea y sus condiciones, donde 
resalta el contenido conceptual. Proporciona al aprendiz información o 
conocimiento factual relacionado con el procedimiento en general y las 
tareas puntuales a desarrollar, explicar las propiedades y condiciones 
para su realización. 
 La actuación o ejecución del procedimiento donde al inicio el aprendiz  
procede por tanteo y error y el docente lo corrige mediante la práctica de 
retroalimentación. Fusión de contenido conceptual y procedimental. 
 La automatización del procedimiento donde el aprendiz  muestra 
facilidad, ajuste, ritmo continuo cuando lo ejecuta. 
 El perfeccionamiento indefinido del procedimiento que no tiene final. 
Marca la diferencia entre el experto y el novato. 
El proceso de asimilación según los datos de GUNTER y la UNESCO 
manifiesta lo siguiente: 
 
 Lo que leemos 10%. 
 Lo que oímos y percibimos 50%. 
 Solo oímos 20%. 
 Y sólo vemos 30%. 




En el gráfico podemos observar claramente como se asimilan los aprendizajes 
según las situaciones o acciones que el ser humano realiza en su vida diaria: 
 
 
C   Contenidos actitudinales 
 
 
Actitudes son constructos que median nuestras acciones y que se 
encuentran compuestas de tres elementos básicos: un componente 
cognitivo, un componente afectivo y un componente conductual. (Díaz et al. 
1999, p. 57). 
 
Este contenido es parte integrante de todas las áreas de aprendizaje. Hacen 
referencia  a valores que forman parte de los componentes cognitivos, de los 
componentes afectivos y componentes de comportamiento que se pueden observar 
en su interrelación con sus pares. Son importantes porque guían el aprendizaje de 
los otros contenidos y posibilitan la incorporación de los valores en el alumno 
buscando su formación integral. 
 
Las actitudes son experiencias subjetivas (cognitivas-afectivas) que implican 
juicios evaluativos, que se expresan en forma verbal y no verbal, que son 
relativamente estables y que se aprende en el contexto social. A través de las 
actitudes existe una predisposición para actuar, formándose en las experiencias de 
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enseñanza-aprendizaje; dependiendo del escenario agradable o desagradable, de 
éxito o de fracaso, de confianza o de rechazo, etc. 
 
Una actitud positiva es la satisfacción que experimenta el alumno 
cuando comprueba que está aprendiendo un conocimiento; una actitud 
negativa es fracasar permanentemente en el aprendizaje de un 
conocimiento... (Orellana et al. 2003, p. 135). 
 
Características de las actitudes: 
 
 Se adquieren por aprendizaje. 
 Tienen una determinada duración en la dirección del comportamiento. 
 Son formas específicas de actuar hacia un determinado objeto o situación. 
 Promueven sentimientos, emociones, valores, opiniones. 
 
...las actitudes no existen por sí solas, se fortalecen con otras 
expresiones humanas, como son lo valores, los sentimientos, las emociones, 
la moral y todo aquello que contribuya a formar la personalidad del alumno... 
La formación en valores es parte fundamental del aprender a ser, pues los 
valores auténticos nos ayudan a conocernos a nosotros mismos y a convivir 
con los demás. (Orellana et al. 2003, p. 135). 
 
Las actitudes son reflejo de los valores y estos, forman parte de la 
superestructura de las actitudes y se expresan en los fines, los objetivos y los 
contenidos escolares, asumiendo modalidades de comportamiento moral, 
prosociales o habilidades sociales que fomenten la convivencia y el entendimiento 








Entorno rico en experiencias, conjunto de factores, incluyendo variados materiales 
que motiven y faciliten el conocimiento.  
 
Motivación:  
El alumno participa para aprender y recibe ante cada pregunta una respuesta, ya 
sea propia o del adulto. El error y el acierto deben tener una inmediata explicación, 
respetando el ritmo de aprendizaje de cada niño. 
 
Temario:  
Temas significativos, de interés para quien aprende, insertos dentro de un contexto 
más grande. Temas propuestos por el adulto o por el niño, y en este caso se busca 
que el adulto relacione dichos temas con el programa escolar dándole al proyecto 
del niño un contexto más amplio que le permita descubrir nuevos conceptos. 
 
Materiales usados: 
Variedad de materiales, coloridos, llamativos, material gráfico, material concreto, 
material elaborado o construido en aula y fuera de ella. Es importante aprovechar  




El aprender siempre implica esfuerzo y maduración. El ritmo de aprendizaje de 
cada niño no es uniforme ni previsible con exactitud. El querer ir rápido 
regularmente deviene en retroceder.   
 
Control: 




Implica el intercambio de ideas, discusiones, opiniones, formas de resolver los 
problemas, trabajar en equipo. 
 
Hacia dónde nos lleva esto: 
 
El niño pasa de escuchar pasivamente al adulto a ser el protagonista de su 
propio aprendizaje: 
 
- El niño aprende a pensar y a resolver problemas en lugar de memorizar. 
- Investiga para descubrir. Se elimina la copia de trabajos. 
- Aprende a procesar la información, para relacionar y llegar al conocimiento. 
 
Es deber del maestro investigar, planear y organizar las estrategias 
adecuadas a las necesidades particulares de los alumnos y del área en que 
se trabaja. (Uliber, 2000, p. 15). 





1.4 ÁREA DE COMUNICACIÓN 
El Diseño Curricular Nacional (DCN) del Ministerio de Educación plantea que el 
área de comunicación es un conjunto de competencias comunicativas y lingüísticas 
que contribuye al desarrollo de capacidades cognitivas, afectivas, sociales y 
metacognitivas que son aprendidas de modo progresivo y utilizados de manera 
intencional para establecer relaciones con los seres que lo rodean. Tiene como 
propósito principal desarrollar las capacidades comunicativas de los niños en 
interacción con diferentes textos y en variadas situaciones de comunicación siendo 
el eje central en el desarrollo de los aprendizajes. (DCN 2008, p. 138). 
 
El niño, sujeto social, tiene por vocación natural relacionarse con los demás y 
el mundo que lo rodea; por tanto, la comunicación cumple un papel fundamental de 
socialización que se amplia especialmente cuando ingresa al jardín. Tan importante 
como comunicarse es sentirse parte de un grupo que tiene sus maneras 
particulares de pensar, expresarse, relacionarse e interpretar el mundo.  
 
En esta edad, de manera gradual, los niños van pasando de formas de 
comunicación eminentemente corporal y gestual a otras formas en que utilizan el 
lenguaje en su modalidad oral y escrita adecuándose  a cada situación social. En el 
nivel inicial se ponen en contacto con otros niños y adultos, lo cual amplía su 
relación con el medio, con otros lenguajes como el lenguaje plástico, musical,  
audiovisual y el tecnológico como fuentes de información y aprendizaje, iniciando la 
interpretación de mensajes y toma contacto con los textos orales y escritos que 
presentan, así como con formas de expresión y contenidos de su propia cultura o 
de experiencias culturales de otros lugares. 
 
El área ha sido organizado en: 
 Expresión y comprensión oral. 
 Comprensión lectora. 
 Producción de texto. 
 Expresión y apreciación artística (musical, plástica, corporal y dramática). 
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Las Rutas de Aprendizaje establecen un enfoque comunicativo textual para 
el desarrollo del área de comunicación, el cual se basa en la relación del ser con 
su entorno y todo lo que interviene durante su desarrollo. Plantea que el lenguaje 
es un hecho central en la vida de las personas. Cumple múltiples funciones que se 
desarrollan mucho más allá de las aulas y las escuelas antes de la educación 
escolar, durante y después de ella. 
Por medio del lenguaje,... 
Nos comunicamos e interactuamos con otros, reflexionamos sobre nuestras 
conductas e incidimos en las conductas de otros.  
 Adquirimos conocimientos. 
 Transmitimos conocimientos. 
 Nos apropiamos del mundo. 
 Representamos el mundo. 
 Construimos nuestras identidades. 
 
Durante esta primera socialización, los niños adquieren una gramática 
particular y aprenden a usarla en contextos de comunicación específicos. Haciendo 
uso de su lengua materna, se vuelve miembro de una comunidad específica, 
desarrolla en ella lazos de identidad y sentido de pertenencia. 
 
El niño es un aprendiz desde que nace: “Aprender es su oficio”, dice Ferreiro 
(2000). No espera que le enseñen, sino que indaga, explora y experimenta movido 
por su curiosidad, van conociendo el mundo que los rodea, lo que lo lleva a 
aprender y a madurar.  
 
La reflexión y la preocupación por el uso oral de la lengua es algo que 
incumbe a todos los  profesores, sin excepción, porque todos, sea cuál sea 
nuestra especialidad, querámoslo o no, hablamos, escuchamos y evaluamos 
— consciente o inconscientemente — lo que dicen los alumnos y cómo lo 
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dicen; además, por el simple hecho de ser profesores, actuamos como 
referentes de actuación lingüística y comunicativa. (Tusón, 1994, p. 39). 
 
El área de Comunicación, en las Rutas de Aprendizaje, se desarrolla a 
través de: 
 
1.4.1 La expresión y comprensión oral 
 
 …el arte de hablar difiere mucho de todos los demás artes, porque el 
hombre tiene tendencia instintiva a hablar, mientras que ninguno de ellos 
muestra tendencia instintiva a fabricar cerveza, a hacer el pan o a escribir. 
(Darwin 2004). 
 
Para reflexionar sobre lo que sucede en cada una de estas formas de 
comunicación de los niños se debe trabajar en situaciones cotidianas donde cada 
uno hablara a su manera desde su contexto familiar. 
 
Si bien utilizan diferentes expresiones, producto de su nivel de desarrollo y del 
contexto cultural en el que se desenvuelven, esto no pone en riesgo la 
comunicación entre ellas. Se debe aprovechar diferentes situaciones para 
desarrollar la comunicación en el niño como: 
 
1) Situaciones espontáneas de comunicación las que dan cuenta del deseo interior 
de cada niño de comunicar algo que es importante para él y la efectividad de su 
propósito comunicativo (convencer, preguntar, contar algo, etc.). 
2) La asamblea ayuda progresivamente a que los niños participen de manera 
activa en las discusiones grupales en torno a un tema de interés y se integren al 
grupo. Los niños hablan de forma organizada, expresan sus ideas y las 
complementan con el apoyo de la docente. Asimismo piden la palabra para 
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participar, escuchan lo que dicen los compañeros, etc., para ser comprendidos 
por el grupo. 
Estas situaciones privilegian las interacciones docente–niños y de los niños 
entre sí. Si se dan con frecuencia, se espera que escuchen y hablen respetando 
ciertas pautas de organización grupal que permitan el diálogo (pedir la palabra, 
escuchar al otro, esperar el turno para participar, etc.). De esta manera, los niños:  
 
 Aprenden a expresarse con confianza y seguridad.  
 Desarrollan su sentido de pertenencia a un grupo cuando participan en la 
toma de decisiones de la vida del aula.  
 Se sienten miembros de un grupo y ejercen su ciudadanía.  
 
3) Las entrevistas, por ejemplo, permiten usar el lenguaje como una herramienta de  
construcción de conocimiento por medio de preguntas para obtener información 
que les permita:  
 Comparar. 
 Confrontar sus ideas.  
 Argumentar.  
 Llegar a conclusiones.  
 Construir. 
 Relatar y escuchar historias de la vida cotidiana o de temas específicos.  
 Preguntar y responder.  
 Recrear oralmente el mundo imaginario. 
 
Esto exige de los niños mayor capacidad para descentrarse, es decir, salir de sí 
mismos para expresar lo que quieren decir y ser comprendidos. 
 
El aprendizaje del lenguaje oral y escrito debe ocurrir al interior de las diversas 
actividades propias de la edad, como el juego y el movimiento, el acercamiento a la 
naturaleza y al entorno, la expresión mediante otros lenguajes dentro de su propio 
espacio infantil para disfrutar sobre el lenguaje y construirlo pensando y 
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reflexionando sobre contenidos, así como el interactuar con los demás, es decir, a 
establecer relaciones afectuosas y respetuosas con otros, a convivir, resolver 
conflictos por medio del diálogo, reconocer el valor de las lenguas de diversas 
culturas.  
 
1.4.2 Comprensión de textos escritos 
El nombre identifica al niño como persona única, define su identidad y lo ayuda a 
ubicarse dentro de un contexto social. Leer el nombre es el primer descubrimiento 
del niño, aprender a reconocerlo le permite acceder a un saber especial que viene 
cargado de información para ellos: les indica que no cualquier conjunto de letras 
sirve para cualquier nombre, que el orden de las letras no es aleatorio y les ayuda a 
comprender el valor sonoro de las letras.  
 
Así el aprendizaje del nombre se constituye en un recurso importante para el 
proceso de adquisición de la lengua escrita, a partir del cual se da la posibilidad de 
desarrollar situaciones didácticas significativas dentro del aula de clase. Por ello, el 
trabajo con el nombre no se agota en una actividad o proyecto sino que es una 
fuente de motivación, información y reflexión permanente. 
 
En un primer momento se centran en las imágenes que los ayudan a construir 
significados. Progresivamente, van formulando hipótesis relacionadas con el texto 
propiamente dicho observando los aspectos de separación de palabras y la 
extensión. De este modo, sin necesidad de centrarse en la imagen, atienden 
aspectos relacionados, por ejemplo, con la cantidad de palabras. Posteriormente 
los niños irán observando aspectos cualitativos (con qué letras están escritas las 








En Educación Inicial, los niños deben tener oportunidades auténticas para:  
 
 Acercarse al mundo escrito.  
 Escuchar la lectura de cuentos, historias, recetas y otros textos, que les 
permitan desarrollar su imaginación, conocer otros lugares, seguir 
indicaciones y desarrollar su pensamiento.  
 Jugar con el lenguaje por medio de rimas, adivinanzas, trabalenguas.  
 
Es importante tener a disposición distintos tipos de textos para que cada niño 
se acerque a los textos a partir de sus intereses con la finalidad de entretenerse o 
disfrutar, o con más de un propósito a la vez. 
 
1.4.3 Producción de textos 
En el primer nivel se inicia con los escritos espontáneos donde plasman 
ideas, hipótesis y preguntas propias del nivel silábico. Establece que escribir es 
diferente a dibujar y que aquello que escribe dice algo que quiere comunicar. Esta 
es la primera señal de que los niños están iniciando el proceso de construcción del 
sistema de escritura.  
Por ejemplo, supone que un objeto grande se escribe con más letras y un 
objeto pequeño con menos letras:  
“Caballo se escribirá con más letras que hormiga porque es más grande", o 
escribe diversos garabatos para expresar una frase. 
 
En este momento, sus escritos se caracterizan por:  
 El ordenamiento lineal, es decir, escriben sobre una línea imaginaria.  
 La orientación predominante de izquierda a derecha y de arriba abajo.  
 El uso de líneas onduladas o quebradas, continuas o fragmentadas.  
 El uso de elementos repetidos (series de líneas verticales o bolitas).  
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 El uso de diferentes tipos de letras (mayúsculas, minúsculas, cursivas, 
imprenta). 
  
En el segundo nivel el niño se da cuenta de la relación que existe entre el 
sonido y la escritura. Es decir, el niño construye la idea de que las letras pueden 
representar las partes sonoras de las palabras (sílaba) y piensa que una letra 
(vocal o consonante) puede representar esa sílaba (hace corresponder una letra 
por cada sílaba de la palabra). Esto demuestra que se encuentra en el nivel 
silábico, donde todavía se plantean hipótesis relacionadas con la cantidad y la 
variedad. 
En un dibujo del león el niño escribió: 
 
E L O T N m L A  
                                                   “El león tiene melena" 
 
El niño supone que para que una escritura sea interpretable (se pueda leer), 
se necesita que las letras sean diferentes. 
 
Si el niño quiere escribir "manzana" puede escribir “AAA”, pero como él piensa 
que, para que diga algo las letras tienen que ser diferentes, entonces cambiará o 
agregará otra letra que conoce: “ALT”. 
 
En el tercer nivel el niño escribió: 
 
                                                 “Hay vacas caballos” 
                                                               Ai akas aka os  
 
El niño ya ha descubierto que la sílaba está compuesta por varios elementos 
menores, entonces puede escribir cada una de las letras correspondientes a la 
sílaba y continuar escribiendo una letra por sílaba, con lo cual pone de manifiesto 
que se encuentra en el nivel silábico alfabético. Aquí surgen múltiples preguntas 
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de los niños sobre las letras y sus sonidos. Por ejemplo, el niño se pregunta: "¿cuál 
es la P ?", y esta con esta (Pe), ¿qué dice? 
 
EN INICIAL, LOS NIÑOS ESCRIBEN DE MANERA ESPONTÁNEA Y SEGÚN 
SUS NIVELES DE EVOLUCIÓN. 
 
A pesar de que algunos de estos escritos no se entienden, estos niños 
escriben cada uno a su propia manera. Lo importante es que todos utilizan la 
escritura para expresar ideas dando cuenta de su pensamiento.  
 
1.5 ÁREA DE MATEMÁTICA 
 
La matemática desempeña un rol fundamental en el desarrollo de los 
conocimientos científicos y tecnológicos que nos ha permitido interpretar, 
comprender y dar soluciones a los problemas de nuestro entorno. Desde que 
nacemos usamos algún tipo de aprendizaje matemático, el mundo está lleno de 
experiencias que pueden convertirse en aprendizajes matemáticos utilizables en 
diversas circunstancias.  
 
El aprender a aprender matemáticas implica considerar los conocimientos y 
experiencias previos de los estudiantes para que sean eficaces en la construcción 
de sus conocimientos y la toma de decisiones, a representar matemáticamente 
situaciones reales, usar expresiones simbólicas,  comunicar y argumentar, explorar, 
probar y experimentar, adquiriendo mayor seguridad y dar mayor y mejor sentido a 
su aprendizaje matemático a través de sus experiencias cotidianas en la que 
observan y exploran los objetos además de establecer relaciones de manera 
intuitiva entre ellos. 
 
El Diseño Curricular Nacional (2008 p. 130) con relación al Área de 
Matemática dice: Conjunto de conocimientos que se organizan formando 
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estructuras lógicas de pensamiento con orden y significado, lo que ayuda al niño a 
comprender la realidad sociocultural y natural que lo rodea a partir de las relaciones 
constantes con las personas y su medio. El área de matemática proporciona 
herramientas para la representación simbólica de la realidad y el lenguaje, facilita la 
construcción del pensamiento y el desarrollo de los conceptos y procedimientos 
matemáticos.  
 
El conocimiento lógico matemático es construido por los niños a partir de los 
problemas que se enfrenta en su vida cotidiana y éste no es espontáneo es 
producto cultural (sistema de numeración).  
 
Número, relaciones y funciones 
El área esta organizada:  Geometría y medida 
Estadística y probabilidad 
 
Los niños, a partir de los 3 años, tienen conocimientos que aprenden de su 
entorno como los medios de comunicación, especialmente la televisión, el Internet y 
los juegos. Todos esos conocimientos se organizan formando estructuras lógicas 
de pensamiento con orden y significado. Es aquí que la matemática cobra 
importancia pues permite al niño comprender la realidad sociocultural y natural que 
lo rodea a partir de las relaciones constantes con las personas y su medio. Las 
primeras percepciones, (visuales, auditivas, táctiles, gustativas, olfativas), formarán 
conceptos que irán desarrollando las estructuras del razonamiento lógico 
matemático. 
 
El desarrollo de estructuras lógico matemáticas en Educ. Inicial se traduce en: 
• Identificar, definir y/o reconocer características de los objetos del entorno. 




Los conceptos, las habilidades y las actitudes matemáticas son necesarios 
para que el niño pueda resolver problemas que se le presentan en la vida cotidiana 
de manera pertinente, oportuna y creativa procurando la elaboración de conceptos, 
a través del juego como medio por excelencia para el aprendizaje infantil a través 
del área de Matemática. 
 
En el presente año se plantea las Rutas de Aprendizaje (2013) en las que 
establecen que la Matemática se aprende a través de: La resolución de 
problemas como práctica pedagógica en la escuela. 
Asumimos el enfoque centrado en resolución de problemas o enfoque 
problémico, como marco pedagógico para el desarrollo de las competencias y 
capacidades matemáticas, (Durch, 1995. p.47), por dos razones: 
 
 La resolución de situaciones problemáticas actividad central de la matemática. 
 Es el medio principal para establecer relaciones de funcionalidad matemática 
con la realidad cotidiana. 
 
Este enfoque es importante porque consiste en promover formas de 
enseñanza-aprendizaje que den respuesta a situaciones problemáticas cercanas a 
la vida real, para eso recurre a tareas y actividades matemáticas de progresiva 
dificultad que plantean demandas cognitivas crecientes a los niños.  
 
Los rasgos más importantes de este enfoque son los siguientes:                                      
1. La resolución de problemas debe atravesar el currículo de matemática: La 
resolución de problemas es el eje vertebrador alrededor del cual se organiza la 
enseñanza, aprendizaje y evaluación de la matemática. 
2. La matemática se enseña y se aprende resolviendo problemas: La resolución de 
problemas sirve de contexto para que los estudiantes construyan nuevos 
conceptos matemáticos, descubran relaciones entre entidades matemáticas y 
elaboren procedimientos matemáticos.  
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3. Las situaciones problemáticas deben plantearse en contextos de la vida real o en 
contextos científicos: Los estudiantes se interesan en el conocimiento 
matemático, le encuentran significado, lo valoran más y mejor, cuando pueden 
establecer relaciones de funcionalidad matemática con situaciones de la vida 
real o de un contexto científico el que aplicaran durante el transcurso de su vida. 
4. Los problemas deben responder a los intereses y necesidades de los 
estudiantes: Los problemas deben ser interesantes para los estudiantes, 
planteándoles desafíos que impliquen el desarrollo de capacidades y que los 
involucren realmente en la búsqueda de soluciones. 
5. La resolución de problemas sirve de contexto para desarrollar capacidades 
matemáticas. Es a través de ésta que los estudiantes desarrollan sus 
capacidades matemáticas tales como: La matematización, representación, 
comunicación, utilización de expresiones simbólicas, la argumentación, etc. 
 
1.5.1 Objetivos del enfoque centrado en la resolución de problemas 
 
Lograr que el estudiante: 
 Se involucre en un problema para resolverlo con iniciativa y entusiasmo. 
 Comunique y explique el proceso de resolución del problema. 
 Razone de manera efectiva y creativa durante todo el proceso de resolución 
del problema, partiendo de un conocimiento integrado, flexible y utilizable. 
 Busque información y utilice los recursos que promuevan un aprendizaje 
significativo. 
 Sea capaz de evaluar su propia capacidad de resolver una situación 
problemática. 
 Reconozca sus fallas en el proceso de construcción de sus conocimientos 
matemáticos y resolución del problema. 




Gelman y Gallistel (1978) dicen que para llegar a comprender el número se 
requiere desarrollar primero nociones y habilidades. La habilidad de contar 
desarrollando subhabilidades o nociones matemáticas  como la clasificación, la 
seriación, la ordinalidad, la correspondencia, el uso de cuantificadores, el conteo en 
forma libre, la ubicación espacial entre otras, usando material concreto y gráfico en 
actividades lúdicas y contextualizadas, lo que les permitirá adquirir la noción de 
número y, posteriormente, comprender el concepto de número y el significado de 
las operaciones. Nociones que son desarrolladas desde el nivel Inicial. 
Es indispensable que los niños manipulen diversos materiales concretos y 
gráficos que desarrollen actividades lúdicas que les permitan construir la noción de 
número para posteriormente trabajar series de cantidad hasta llegar a la serie 
numérica. En consecuencia no se debe reducir su aprendizaje a la memorización o 
enseñanza con lápiz y papel: 
 
Aprender matemática es más que aprender los números y saber contar. Los 
niños en este nivel necesitan de experiencias diversas que les permitan construir la 
noción de número. 
 
1.5.2 CONTENIDOS MATEMÁTICOS 
Resuelven situaciones problemáticas de contexto real y matemático que  
implican la construcción del significado y uso de los números conjuntamente con 
operaciones empleando diversas estrategias de solución, justificando y valorando 
sus procedimientos y resultado.  
 
A.     NOCIÓN DE NÚMERO 
El concepto de número es abstracto, solo existe en nuestra mente, aunque lo 
usamos para representar situaciones de la vida real. Es por ello que, para definir 
qué es el número, debemos tomar en cuenta al número como cardinal, como 
ordinal, como relación de inclusión y como numeral. 
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El número como cardinal: 
Cantidad de elementos que tiene una colección. Por ejemplo: colección de tres 
lápices, tres crayones y tres plumones podemos afirmar que estas colecciones 
tienen la misma cantidad, es decir, que cada colección tiene 3 elementos. 
 
El número como ordinal 
Orden que ocupa un elemento dentro de una colección ordenada. Por ejemplo: el 
5 atiende a un orden y se ubica en el quinto lugar, después del 4 y antes del 6. 
 
Inclusión jerárquica 
Está referido al último número que se cuenta en una colección es el que 
representa el total de la colección. Por ejemplo: al terminar de contar 1, 2, 3, 4 y 5 
pelotitas, expreso que tengo 5 pelotitas y que 4 está incluido en 5. 
 
El número como numeral 
Es una representación convencional del número. Por ejemplo: cinco bolitas se 
pueden representar con el número 5. 
 
A.1   NOCIONES BÁSICAS 
Conceptos que se deben trabajar desde temprana edad en educación inicial para 
desarrollar el conocimiento del número: 
 
1. Cuantificadores 
Indican una cantidad sin precisarla exactamente, o sea, indican cantidad pero no 
cardinalidad a través de actividades diarias con interacción de material concreto o 
gráfico, identificando distintas cantidades y utilizando cuantificadores como: 
muchos, pocos, ninguno, más que, menos qué. 
2. Comparación  
Proceso fundamental del pensamiento relacionado con la observación y definción 
de semejanzas y diferencias entre los objetos en la que se establece y verbaliza 
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dos o más características de los mismos como comparaciones: Cualitativas 
color, forma, tamaño, textura, etc., y, cuantitativas referidas a cantidades 
entre los objetos o colecciones.  
Al término del nivel inicial debe dominar los siguientes términos: 
 Igual y diferente. 
 Grande y pequeño en cuanto al tamaño. 
 Alta y bajo en cuento a la altura. 
 Largo y corto en cuanto a la longitud. 
 Lleno y vació en cuanto a la capacidad. 
 Duro y blando en cuanto a la consistencia. 
 
3. Correspondencia 
Es la acción de vincular un elemento de un conjunto con un elemento de otro 
conjunto, siendo la base para determinar el “cuántos” al contar siendo una 
habilidad fundamental en la construcción del concepto de número, es decir, se 
usa antes de adquirir la noción de número. Este tipo de correspondencia permite 
comparar dos colecciones mediante la percepción. El niño intuitivamente sabe 
que hay la misma cantidad, aunque no puede precisar en qué consiste esa 
igualdad o desigualdad ni determinar la cantidad de elementos entre una 
colección y otra. 
 
4. Clasificación 
Es la capacidad de agrupar objetos expresando semejanzas y diferencias entre 
ellos. En la clasificación los niños agrupan objetos por semejanzas y los separa 
por sus diferencias teniendo en cuenta las características preceptúales como el 
tamaño, el grosor, la textura, el color, etc. 
Al agrupar, se establecen las relaciones de pertenencia de objetos en una 
colección, por lo menos con una característica común. Posteriormente, 
refiriéndonos a la inclusión, el niño llega a identificar una “sub clase” dentro de 
una “clase” de objetos. Por ejemplo: Se agrupan los círculos, los cuales forman la 
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clase “círculos”, pero dentro de esta clase, se puede formar “sub clases” de 
círculos rojos y círculos amarillos.  
 
5. Seriación  
Es el ordenamiento en “serie” de un grupo de objetos con una misma 
característica (tamaño, grosor, etc.), estableciendo la relación de orden “es más 
grande que”, “es más pequeño que”, “es más grueso que”, “es más delgado que”. 
También se construye una serie, cuando se ordenan objetos según tamaño, de 
manera ascendente y descendente. Esta noción es necesaria para entender, 
posteriormente, la posición de los números según su ubicación, como los 
números ordinales: 1, 2, 3,4… donde los números se ordenan siguiendo una serie 
ascendente. 
 
6. La ordinalidad 
Es el ordenamiento de una colección de objetos de manera lineal. Es decir, 
cuando los niños ordenan una colección de objetos, considerando un punto de 
referencia para señalar la posición que ocupan, determinando el ordinal 
correspondiente: el primero y el último lugar, para luego identificar, el primero, el 
segundo y el tercero hasta el quinto lugar. 
 
B      CAMBIO Y RELACIONES 
Resuelve situaciones problemáticas de contexto real y matemático que implican la 
construcción del significado y uso de los patrones, igualdades, desigualdades, 
relaciones y funciones, utilizando diversas estrategias de solución. 
 
El fenómeno del cambio se observa cotidianamente a nuestro alrededor. Por 
ejemplo: desde pequeños lo niños perciben el cambio cíclico del día a la noche, 
cambios progresivos, como las estaciones, en las plantas, cambios climatológicos, 
cambios en ellos mismos y en seres vivos, etc. Más adelante, descubre las 
relaciones de correspondencia lógica y se da cuenta de que la llave corresponde a 
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la puerta y el hilo a la aguja. Con la experiencia, va descubriendo las relaciones de 
causa-efecto como la espina de una rosa con una herida en el dedo y el patear la 
pelota con el gol. Poco a poco también va estableciendo la correspondencia, uno a 
uno, entre dos colecciones de objetos, especialmente cuando observa que su 
madre coloca en la mesa una taza por cada plato y sirve un pan por cada uno de 
sus hijos, siendo descubrimientos intuitivos y naturales.  
 
B.1      Noción de relación 
 
En un sentido amplio, la relación es una noción muy general que vincula un 
elemento con otro por medio de una condición particular que es necesario definir. 
Las relaciones se pueden representar usando un lenguaje natural o usando 
diversos esquemas, tales como: 
Diagrama de flechas. Para establecer la relación de orden “ser cría de”. 
La ovejita es cría de la oveja. 
El pollito es la cría de la gallina. 
Relación de correspondencia:  
Hay tantos sillas como niños. 
Para cinco niños se necesita 5 tazas. 
Relaciones de igualdad: 
Mi mano derecha tiene 5 dedos igual que mi mano izquierda. 
Estas dos sillas son del mismo tamaño. 
Relaciones espaciales: 
La pelota está debajo de la cama. 
La fruta está dentro de la cesta. 
Relaciones de pertenencia. 
La naranja es una fruta. 
La vaca es un mamífero. 
Relación de inclusión: 
Las frutas son plantas. 
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Los mamíferos son animales. 
Patrón de repetición (seriación) 
Círculo grande, círculo pequeño. 
Cuadrado, círculo. 
Cuadro de doble entrada 
Desarrolla habilidades de discriminación visual y al combinar elementos de 
combinación de los diferentes factores en este caso: FORMA y COLOR.  
 
Desarrollar el razonamiento lógico-matemático, es parte de la preparación del 
niño para las matemáticas. El cuadro de doble entrada es un excelente producto 
para que el niño ejercite el pensamiento aquel que permite descubrir conexiones 
entre conceptos. 
 
1.6 DEFINICIÓN DE TÉRMINOS BÁSICOS  
 
Aprendizaje significativo: Se concibe como aprendizaje significativo como la 
acumulación de conocimientos nuevos a ideas previas, asignándoles 
un significado propio a través de las actividades por descubrimiento y 
de actividad es por exposición. 
 
Computación: Procesamiento de datos que en la práctica, se conceptualiza 
como informática que consiste en el tratamiento automático de 
información, (palabras, números o símbolos). 
 
Informática educativa: Es la rama de la pedagogía que se ocupa de las 
aplicaciones educativas de las herramientas informáticas. 
 
 
Material educativo: El material educativo es el conjunto de medios o recursos 
que facilitan el proceso enseñanza-aprendizaje dentro de un contexto 
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educativo global y sistémico, para que estos adquieran conocimientos 
a través del máximo número de sentidos para acceder más fácilmente 
a la información, adquisición e habilidades y destrezas, y a la 
formación de actitudes y valores. 
 
Ordenador o computadora: Dispositivo electrónico capaz de recibir un 
conjunto de instrucciones y ejecutarlas realizando cálculos sobre los 
datos numéricos o bien compilando y correlacionado otros tipos de 
información. 
 
Programa educativo: Conocido también como programa didáctico o software 
educativo que se utiliza con la finalidad de apoyar el proceso de 
enseñanza-aprendizaje. Estos programas se pueden aprender sobre 
temas o asignatura específicos con la ayuda de actividades visuales y 
tácticos. Hay programas didácticos para todas las edades y de 
muchas áreas y materias, los cuales cuentan con diferentes 
estrategias didácticas. 
 
Psicología cognitiva: Es una rama de la psicología que se ocupa de los 
procesos a través de los cuales el individuo obtiene conocimiento del 
mundo y toma conciencia de su entorno. La psicología moderna se ha 
formado bajo la influencia de disciplinas afines, como el tratamiento de 
la información, la inteligencia artificial  y la ciencia del lenguaje.  
 
Rendimiento del aprendizaje: es entendido como el resultado exitoso o 
deficiente frente a las exigencias que la enseñanza plantea. Este 
resultado está presentado por la nota o calificativo que expresa en 
forma cuantitativa una determinada calidad de logro alcanzado. 
Software educativo: conjunto de datos que presentan diseños de sesiones 
de trabajo concreto, que sugieren estrategias para impulsar el dominio 
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de contenidos o el desarrollo de habilidades y actitudes específicas a 
través con una serie de características que atienden a diversos 
aspectos funcionales, técnicos y pedagógicos. 
 
Software educativo didáctico: programas educativos o programas didácticos 
como sinónimos para designar genéricamente los programas para 
ordenador creados con la finalidad de ser utilizados como medio 
didáctico, es decir, para facilitar los procesos de enseñanza y de 
aprendizaje.  
 
Esta definición engloba todos los programas que han estado elaborados 
con fin didáctico, desde los tradicionales programas basados en los 
modelos conductistas, los programas de Enseñanza Asistida por 
Ordenador (EAO), hasta los aun programas experimentales de 
Enseñanza Inteligente Asistida por Ordenador (EIAO), que, utilizando 
técnicas propias del campo de los Sistemas Expertos y de la 
Inteligencia Artificial en general, pretenden imitar la labor tutorial 
personalizada que realizan los profesores y presentan modelos de 
representación del conocimiento en consonancia con los procesos 























2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
2.1 DETERMINACIÓN DEL PROBLEMA 
  
 La época actual se caracteriza por un rápido desarrollo de los aparatos digitales, 
que cambian no solo nuestros hábitos de vida, sino también nuestra forma de ver y 
entender el mundo. 
 
Las empresas modernas se apoyan actualmente en los recursos que nos 
brinda la tecnología para competir en mejores condiciones, y los colegios que 
pueden, facilitan a sus estudiantes la convivencia con ésta nueva tecnología. Es 
importante contar con tales medios para no rezagarnos como país, para 
alfabetizarnos digitalmente y sintonizarnos con los cambios que ocurren en el 
mundo. 
 
El INEI nos demuestra que del año 2005 al 2011 la tecnología ha invadido 
los hogares del Perú pero sobre todo en Lima Metropolitana , y dentro de ellas se 
da un incremento significativo en la adquisición de computadoras y la instalación de 
Internet ya que estos dos últimos han incrementado de 8.8 % en el 2005 a un 
25.4% al 2011. 
 
Esto demuestra y debemos considerar que los alumnos acceden a un tipo de 
conocimiento más dinámico y atractivo a través de la televisión y la computadora en 
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casa, mientras que en la mayoría de las escuelas se continúa transmitiendo el 
conocimiento sólo por parte del maestro y con los recursos didácticos tradicionales. 
De acuerdo a los resultados de la ENAHO 2000 en el que solo el 20.4% de 
Instituciones Educativas (en su mayoría los privados) usan computadoras para 
adquirir conocimientos en Lima Metropolitana. 
 
Una de las críticas más fuertes y problemas que ha tenido la escuela es que 
mientras en la sociedad todo parece evolucionar de una manera muy rápida, ésta 
se mantiene con  prácticas educativas tradicionales que la hacen estar al margen 
de todo el desarrollo exterior.  
 
El mundo de la informática se introduce en nuestra sociedad peruana, esto 
conlleva  a reflexionar que es necesario su uso constante en el sistema educativo 
reestructurando, necesariamente, el programa curricular sobre los programas de 
aplicación de la enseñanza asistida con ordenadores pero, a pesar de estos datos, 
hasta la fecha no se ha integrado el uso de computadoras para el proceso de 
enseñanza aprendizaje con valor oficial menos en el nivel Inicial. 
 
Esta situación demanda que los docentes se actualicen  y complementen 
sus conocimientos en relación al funcionamiento, dominio y uso de los 
ordenadores, ya que no se encuentra incluido en el currículo de estudios de los 
educadores y del magisterio, se debe analizar esta problemática para que a través 
de ella se pueda mejorar la calidad educativa. 
 
Poole Bernard indica que según el informe de la oficina para la evaluación 
tecnológica de los Estados Unidos, en el 83, noventa de cada cien escuelas 
primarias y sesenta en el caso de secundarias no tenían computadoras.  (2000, p. 
25). Pero en 1987 el porcentaje de las escuelas tenían, por lo menos alguna había 
llegado cerca al cien por ciento. Información de 1995, nos hacía saber que la 
relación había subido a una máquina para cada 9 estudiantes y en el año 2000 a 
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una para cada 5, por tanto, estimamos que actualmente la relación puede ser de un 
computador para 2 o de un computador para 3. 
 
El aprendizaje no es exclusivo del aula, es una constante que se da de 
manera cotidiana y no es posible soslayar ese cúmulo de experiencias que el 
alumno trae de su casa, de la calle y de su exposición a los medios. Teóricos como 
Vigotsky, Ausubel y Bruner (1971) señalan en diferentes momentos de su discurso 
que es indispensable partir de la experiencia que tiene el alumno para enseñar 
cualquier tipo de conocimiento y relacionar este con la experiencia misma para 
llenarlo de significado, de lo contrario, el proceso de enseñanza - aprendizaje se 
empieza equivocadamente y en el vacío.  
 
Tomando como antecedente  lo anteriormente dicho, podemos concretar que 
no se le da el valor debido al uso de los ordenadores en las Instituciones 
Educativas aplicando programas educativos informáticos con toda su intensidad 
para mejorar el aprendizaje significativo conceptual en los niños de 5 años del nivel 
inicial, a pesar que sabemos que estos niños ya tienen contacto con diferentes 
tipos de programas informáticos. Esto me lleva a  plantearme el siguiente problema: 
 
2.2.- FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
 
Consideramos conveniente plantearnos algunas interrogantes preliminares para 
poder comprender mejor la situación problemática que tenemos: ¿Se puede 
mejorar el nivel de aprendizaje significativo de los niños usando las nuevas 
tecnologías? ¿Los docentes están preparados para un cambio en su esquema de 
formación profesional? ¿El sistema educativo reorganizará el currículo tomando en 
cuenta los avances tecnológicos que nos rodea? 
 
Estas preguntas preliminares nos permiten plantearnos un problema más 
específico y concreto, que luego fue considerado como propio:  
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2.2.1. Problema general: 
 
¿En qué medida la aplicación de Programas Educativos (Software Educativos) 
como material didáctico,  permite mejorar el  aprendizaje significativo en niños de 5 
años de edad de la Institución Educativa “San Felipe de las Casas” del distrito de 
Surco? 
  
2.2.2. Problemas específicos: 
 
 ¿Usando Programas Educativos (Software Educativos) como material 
didáctico se logrará mejorar los aprendizajes significativos en el área de  
Comunicación en niños de 5 años? 
 
 ¿Usando Programas Educativos (Software Educativos) como material 
didáctico se logrará mejorar los Aprendizajes Significativos en el área de Matemática 
en niños de 5 años? 
 
2.3. IMPORTANCIA DE LA INVESTIGACIÓN 
 
Los niños y niñas tienen constante contacto con las computadoras sin reconocer 
que tienen una herramienta con muchos recursos para adquirir nuevos 
conocimientos. Esta situación demanda por parte del profesor su actualización y 
complementación con relación al uso de la computación y a través de ella mejorar 
la calidad profesional y educativa. 
 
La transmisión de un contenido de una manera clara, coherente e ilustrativa, 
es la tarea principal de la didáctica, pese a que recursos como las láminas, la 
pizarra, o las maquetas, no han logrado ser suficientes para que los alumnos 
comprendan ciertos procesos o fenómenos fieles a la realidad. 
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Es por eso que se debe tomar en cuenta la importancia y significatividad de 
las potencialidades de la tecnología que ayudan a la didáctica en esta tarea como 
imágenes, audio, simulaciones y efectos 3D. Por ejemplo, no es lo mismo ver todo 
el proceso que implica la germinación de una planta en una lámina que observar 
todo este proceso por un medio audiovisual como la computadora, donde incluye 
no solo imagen sino también sonido.  
 
En este sentido se considera importante el presente estudio ya que está 
orientado a mejorar la calidad educativa, y esto se puede lograr con el uso de las 
tecnologías, buscando elevar el nivel de aprendizaje de los niños de 5 años a 
través del uso de programas educativos informáticos contribuyen a sistematizar la 
labor en el aula, siendo los aprendizajes más significativos para los niños y se 
desarrollan los contenidos en menor tiempo que cuando se enseña con recursos 
didácticos  tradicionales y en clases convencionales, contribuyendo a sí mismos, a  
mejorar la didáctica en el aula.  
 
 
2.4.- LIMITACIONES DE LA INVESTIGACIÓN 
 
Fuentes de información: 
 
Hay poca información o bibliografía sistematizada en el sector educación  
sobre el tema, evidenciando pocos estudios realizados sobre la aplicación de la 





Entre las  restricciones que enfrente en el desarrollo del trabajo de 
investigación, se considera como de carácter importante las formas de 
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financiamiento, en el entendido de que el producto de la investigación no 
reporta gananciales económicos sino en conocimiento, y ya que por el 
momento solo fue de interés del investigador, fue quien los gastos que la 




Uno de las limitaciones más importantes para la investigación es el 
tiempo, puesto que al aplicar las pruebas y el programa se tenía que usar solo 


































Para el éxito de nuestra investigación fue necesario proponerse el siguiente 
cuadro de objetivos: 
 
3.1.1. Objetivo general 
 
Analizar el impacto del uso de Programas Educativos (Software Educativos) 
como material didáctico, en el aprendizaje significativo de niños de 5 años de la 
Institución Educativa “San Felipe de las Casas” nivel Inicial. 
 
3.1.2   Objetivos específicos 
 
Comparar el aprendizaje significativo en el área de Comunicación de niños de 
5 años cuando se usa el método tradicional y cuando se usa Programa Educativo 
(Software Educativos) como material didáctico. 
 
Comparar el aprendizaje significativo en el área de Matemática de niños de 5 
años cuando se usa el método tradicional y cuando se usa Programa Educativo 
(Software Educativos) como material didáctico. 
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3.2 HIPÓTESIS DE LA INVESTIGACIÓN 
 
En busca de lograr mejorar la calidad de nuestra educación,  logrando 
aprendizajes significativos para nuestras niñas y niños, presentamos las 
siguientes hipótesis: 
 
3.2.1 Hipótesis general 
 
El uso oportuno de Programas Educativos (Software Educativos) como 
material didáctico, incrementa los aprendizajes significativos en niños de 5 años 
de la Institución Educativa “San Felipe de las casas”, que cuando se usa el 
método tradicional. 
 
3.2.2 Hipótesis específicas 
 
Usando los Programas Educativos, (Software Educativos),  como material 
didáctico, se logra incrementar los Aprendizajes Significativos en el área de 
Comunicación en niños de 5 años que cuando se usa el método tradicional. 
 
Usando los Programas Educativos, (Software Educativos),  como material 
didáctico, se logra incrementar los Aprendizajes Significativos en el área de 





3.3.1 Variable Independiente:  
Programas Educativos, (Software Educativos). 
 
3.3.2 Variables dependientes: 
Aprendizaje significativo en el área de Comunicación y en   
el área de Matemática. 
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3.3.3 Variables Intervinientes: 
Edad. 
Calidad del Programas Educativos,  para niños de 5 años. 
Experiencia en computación. 
Grado de conocimiento. 
 
DEFINICIÓN CONCEPTUAL DE LA VARIABLE INDEPENDIENTE: 
 
Los Programas Educativos son software creados con la finalidad específica 
de ser utilizados como medio didáctico, es decir, para facilitar los procesos de 
enseñanza y de aprendizaje.   
 
DEFINICIÓN OPERACIONAL DE LA VARIABLE INDEPENDIENTE: 
 
Los programas educativos son un conjunto de datos que se presentan en 
diseños de sesiones de trabajo concreto para impulsar el dominio de contenidos o 
el desarrollo de habilidades y actitudes específicas a través con una serie de 
características que atienden a diversos aspectos funcionales, técnicos y 
pedagógicos. 
 
DEFINICIÓN CONCEPTUAL DE LA VARIABLE DEPENDIENTE: 
 
El aprendizaje significativo es la acumulación de conocimientos nuevos a 
ideas previas, asignándoles un significado propio a través de las actividades por 
descubrimiento y de actividades por exposición. Se produce cuando la persona que 
aprende relaciona los nuevos conocimientos con su estructura cognitiva y es capaz 
de expresar el nuevo conocimiento con sus propias palabras; dar ejemplos y 




DEFINICIÓN OPERACIONAL DE LA VARIABLE DEPENDIENTE: 
 
Es el proceso de aprendizaje que reciben los niños en dos áreas: 
comunicación y matemática. En el Área de Comunicación se logra estas 
capacidades: Expresión y comprensión oral, comprensión lectora, producción 
lectora y expresión y apreciación artística (musical, plástica, corporal y dramática). 
En el Área de Matemática se logra estas capacidades: Número, relaciones y 
funciones; geometría y medida; y estadística y probabilidad 
 
OPERACIONALIZACIÓN DE LAS VARIABLES: 
 
La variable independiente esta conformado por el Programas Educativos, 
(Software Educativos) y la variable dependiente va a ser el Aprendizaje 
Significativo en las áreas de Comunicación y Matemática 
 
a) Variable independiente:  
 
Los Programas Educativos, (Software Educativos),  esta diseñado con el 
propósito fundamental de constituir  una verdadera herramienta de trabajo para 
completar, expandir y reforzar conocimientos, destrezas y aptitudes en el usuario, 
en este caso en los alumnos y alumnas de 5 años, permitiéndoles simultáneamente 
que vaya surgiendo en el niño o niña el proceso creativo e imaginativo que colabora 
con el logro de objetivos, retos y tareas que se emprenden en el proceso 
Enseñanza-Aprendizaje. 
 
Sometiendo al grupo experimental a la aplicación de un conjunto de 
actividades académicas, usando Programa Educativo, se puede trabajar diferentes 
contenidos de las cuatro áreas  como: 
 Dimensiones 
 Seriaciones: tamaños, colores, formas 
 Agregar y quitar 
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 Figuras iguales-diferentes. Clasificación de imágenes 
 Mayor que, menor que 
 Cantidad-número 
 Colores - Combinaciones  
 Letras-Nombre 
 Canciones-Creación de notas musicales-Banda musical 
 Conocimiento de los instrumentos musicales 
 Cuerpo humano 
 Plantas 
 Animales 
 Estaciones  
 Sistema Planetario 
 Semejanzas y diferencias 
 Figuras geométricas 
 Secuencias crecientes y decrecientes 
 Posiciones: arriba, abajo, dentro fuera 
 Dimensiones: grueso, delgado, alto, bajo 
 Figura-fondo 
 
En el área de Personal Social se desarrolla el trabajo colaborativo pares y 
grupal. 
Por otro lado, el grupo de control desarrolla las mismas nociones bajo el 
sistema de exposiciones: trabajo del docente con los niños sin intervención de los 
ordenadores sino en forma convencional y tradicional. 
 
b) Variable dependiente:  
Aprendizajes en las áreas de comunicación y matemática. A los efectos de 
una medición más exacta se han identificado las siguientes capacidades descritas 
a continuación, de los aspectos más  importantes que permiten en resumen 

























Comprende mensajes sencillos  
 
 
- Si            (3) 
- No           (2) 
- A veces   (1) 
 
Sigue indicaciones sencillas 
Produce mensajes sencillos 
Enriquece su vocabulario 
Comprensión 
de textos 
Ordena secuencias de láminas 
Diferencia letras de gráficos 
Reconoce su nombre 
Arma palabras según el modelo  
 
 
- Si            (3) 
- No           (2) 
- A veces   (1) 
 
 
Construye palabras significativas 
Marca según cantidad de sílabas 




Reconoce el color amarillo 
Reconoce el color rojo 
Reconoce el color azul 
Reconoce el color verde  
 
- Si            (3) 
- No           (2) 
- A veces   (1) 
 
Reconoce el color anaranjado 
Reconoce el color morado 
Reconoce el color negro 
Reconoce el color rosado 
Reconoce el color celeste 



































- Si            (3) 
- No           (2) 
- A veces   (1) 
 
Marca el objeto más bajo 
Marca el objeto más grueso 
Marca el objeto más delgado 
Marca el objeto más largo  
Marca el objeto más corto 
Agrupa objeto del mismo color 
Agrupa objetos de la misma forma 
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Agrupa objetos del mismo tamaño  
 
 
Marca donde hay más objetos 
Marca donde hay menos objetos 
Cuenta hasta 30 objetos 
Coloca el número según la cantidad 
Coloca el signo más 
Coloca el signo menos 
Coloca el signo igual 
Geometría y 
medición 




- Si            (3) 
- No           (2) 
- A veces   (1) 
 
 
Reconoce el cuadrado 
Reconoce el triángulo 
Reconoce el rectángulo 
Reconoce el rombo 
Ubica el objeto encima de 
Ubica el objeto debajo de  
Ubica el objeto dentro de  
Ubica el objeto fuera de  
Ubica el objeto detrás de 
Ubica el objeto delante de 
 
3.4 TIPO Y MÉTODO DE LA INVESTIGACIÓN 
 
Para el desarrollo de esta investigación se usó un enfoque mixto, esto es un 
enfoque cuantitativo, puesto que usamos un instrumento para la recolección de 
datos y  luego el análisis estadístico, y el enfoque cualitativo, puesto que se usó 
entrevistas a los padres de familia para obtener información sobre tenencia y uso 
de computadoras. 
 
El tipo de investigación que se usó es el explicativo. Esta tipología 
corresponde a la clasificación hecha por Gordon Dankhe  citado por Hernández 
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Sampiere en su libro: Metodología de la Investigación, que son cuatro estudios: 
exploratorios, descriptivos, correlacionales y explicativos. Este último recibe la 
denominación de “estudio experimental”. (2004, p. 58). 
 
Adoptamos el proceso del método Experimental, por cuanto está orientado al 
descubrimiento de los factores causales que pueden incidir o afectar la ocurrencia 
de un fenómeno, es decir, su interés se centra en explicar por qué ocurre un 
fenómeno y en qué condiciones se da. El propósito del estudio experimental en la 
presente investigación es comprobar la efectividad de los Programas Educativos 
(software) para incrementar los aprendizajes significativos en las áreas de 
Comunicación y Matemática en niños de 5 años del nivel Inicial. 
 
3.5 DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN 
 
Como se usó el diseño de investigación asumido fue experimental; y dentro de este 
el “CUASI-EXPERIMENTAL”, específicamente el denominado “diseño antes y 
después con un grupo de control aleatorizado”. (Sánchez, 2006). 
 
Alarcón manifiesta: 
…el diseño antes y después es muy popular en la investigación 
educativa y psicológica, siendo muy útil para determinar si se ha producido 
algún cambio en la conducta de los individuos entre su estado inicial, medido 
por el Pretest (Prueba de entrada), y la situación posterior, después de 
aplicar el experimento mediante el Postest (prueba de salida). (2008, p. 237). 
 





GE  O1  X  O2 
GC  O3    O4 
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GE  ==== Grupo experimental 
GC  ==== Grupo de control 
X  ==== Experimento 
O1      O3 ==== Observación al grupo 
O2    O4 ==== Nueva observación 
Donde: 
X : es la aplicación del Programas Educativos durante un periodo de tiempo al grupo 
experimental que pertenecen a la I.E.I. “San Felipe de las Casas” 
GE : grupo de 25 niños y niñas el aula de 5 años de la Institución educativa “San 
Felipe de las Casas” a quien se les aplicó el programa. 
O1      O3: evaluación realizada antes de aplicar el programa en las clases regulares. 
O2  O4: es la evaluación que se realizó después de aplicar el programa en las clases 
regulares al grupo experimental que pertenecen a la I.E.I. “San Felipe de las 
Casas” y al grupo de control. 
 
3.6  POBLACIÓN Y MUESTRA DE ESTUDIO 
 
Descripción de la población y muestra 
 
Para realizar esta investigación se buscó que una de las instituciones tuviese 
sala de cómputo y así poder dar las clases usando programas informáticos 
seleccionados siendo las Instituciones Educativas Iniciales seleccionadas que se 











                   Fuente; UGEL 07 San Borja 
 
Nuestra población está constituida por niños y niñas de educación inicial que 
fluctúan entre 5 años y 5 años 9 meses, que pertenecen a dos instituciones 
educativas, quienes están distribuidos, en el jardín, en tres aulas de 25 niños cada 
uno y en el otro jardín en dos aulas con 23 y 25 niños, respectivamente, de 5 años 
de edad como se muestra en el Tabla 1. 
 
Tabla  1 Población 
 
GRUPOS CANTIDAD DE NIÑOS/AS SALONES 
Grupo Exp:         NE 75 niños y niñas de 5 años Agrupados en 3 aulas 
Grupo Control:   NC 50 niños y niñas de 5 años Agrupados en 2 aulas 
 
 
3.6.1 SELECCIÓN DE LA MUESTRA 
 
La muestra a emplearse para la presente investigación es de tipo no 
probabilística intencionada, considerando que, debido a las exigencias de dicha 
investigación, es necesario encontrar cierta homogeneidad tanto en niños, 
 


















profesores y/o infraestructura que a su vez signifique un control de variables. Se 
utilizó como población el distrito de Surco.    
 
En este caso, se trabajó con niños de 5 años, como unidades experimentales, 
de la Institución Educativa 593 “Luis Felipe de las Casas” del distrito de Surco. 
Tomando la muestra, en el caso de los niños y niñas, teniendo en cuenta que la 
cantidad de ellos no es elevada, decidimos trabajar con el 100% de un aula de la 
institución, o sea aplicando una muestra no probabilística intencionada, así como 
se ve en el Tabla  2 y 3. 
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INSTRUMENTOS DE INVESTIGACIÓN Y RESULTADOS 
 
 
4.1 SELECCIÓN Y VALIDACIÓN DE LOS INSTRUMENTOS 
 
Para la selección de Instrumentos primero se realizó la operacionalización 
de variables, en función de esta matriz se determinó el tipo de instrumentos que 
se usaron, que son: 
Entrevista - cuestionario 
01 Ficha  de Pretest y Postest  
 
4.1.1 ELABORACIÓN DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACIÓN 
 
ENTREVISTA – CUESTIONARIO (ANEXO 01) 
Este instrumento se elaboró antes de la prueba de Pretest y Postest y se aplicó al 
grupo de control y al grupo experimental en su totalidad. Este instrumento recolecta 
información sobre sus antecedentes y características de los niños y niñas a través de 
sus padres y está compuesta de la siguiente manera: 
 
I PARTE: 









Dominan la computadora 
Algún adulto domina la computadora en casa 
 
III PARTE 
Si las preguntas fueron claras 
Si tienen alguna sugerencia 
 
PRUEBA DE PRETEST Y POSTEST (ANEXO 02 – FICHA 01) 
 
NOMBRE   : Aprendizajes en Comunicación y Matemática 
AUTOR   : María Ysabel Flores Aroni 
ASESORÍA  : Dra. Lida Asencios Trujillo 
VALIDACIÓN  : Criterio de Jueces 
VALIDACIÓN  : Prueba  estadística Alfa de Cronbach 
ADMINISTRACIÓN : Individual y colectiva 
APLICACIÓN  : Entrada y salida 
PUNTUACIÓN  : Número total de aciertos 
ÁREAS QUE EVALÚA : Medición de Comunicación y Matemática 
 
Este instrumento se elaboro considerando las dimensiones – áreas 
curriculares del Diseño Curricular Nacional sobre COMUNICACIÓN y  
MATEMÁTICA  como dimensiones y sus respectivos organizadores para conocer 
y determinar con que contenidos inician los niños antes de la aplicación de los 
Programas Educativos y como Postest para determinar el nivel de aprendizajes  
de Comunicación y Matemática logrados en comparación con los resultados 
obtenidos en el Postest del grupo de control. 
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Estos instrumentos fueron sometidos a expertos de nivel Doctorado quienes 
aprobaron la confiabilidad de dichas instrumentos, obteniendo un 93% de 
confiabilidad. 
 
De esta manera se relacionaron los Programas Educativos con las dos áreas:  
 
 Comunicación: 
Comprensión de mensajes 
Comprensión de textos 
Conocimiento de colores 
 
 Matemática 
Organización de espacios 





Y adicionalmente, pero un aspecto muy relevante: 
Actitudes  
 
4.1.2 VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO 
 
Las pruebas que constituyen el instrumento principal de esta investigación han sido 
validadas por juicio de expertos. En este caso se solicitó la opinión de cinco 
profesionales de educación con grado académico de Doctor. Todos opinaron que el 




La primera etapa de la validación se ejecutó por el sistema de Criterio de 
Jueces, es decir, por la opinión de expertos, profesionales en Ciencias de la 
Educación. En consecuencia, la prueba tiene validez y confiabilidad al 93%. 
(Anexos del 04 al 07). 
 
4.1.1 Prueba de confiabilidad del instrumento N° 1 “Antecedentes y 
características” aplicada a niños y niñas de 5 años  
Luego de someter los instrumentos al sistema de Criterio de Jueces se 
procedió a ejecutar la Prueba de confiabilidad a través de la  estadística Alfa 
de Cronbach; de acuerdo a Hernández (2003) la confiabilidad se define  como 
el grado en que un test es consistente al medir la variable que mide.  
 
La fórmula de Alfa de Cronbach: 
 
 
K: El número de ítems 
Si2 : Sumatoria de Varianzas de los Ítems 
ST
2 : Varianza de la suma de los Ítems 
Coeficiente de Alfa de Cronbach 
 
Para obtener la confiabilidad del instrumento N° 1 “Antecedentes y 
características”, se ejecutó el siguiente proceso: 
 
a) Se determinó una muestra piloto de 10 niños de 5 años del nivel inicial del 
distrito de surco. 













c)  Los resultados obtenidos mediante la aplicación del Software estadístico 
SPSS V17.0 para análisis de confiabilidad es el siguiente: 
 
Tabla  4. 
Estadísticos de fiabilidad  del instrumento 1 “Antecedentes y 
características” aplicada a niños y niñas de 5 años 
 
 
Alfa de Cronbach 







d) En la tabla 1 se obtiene el valor alfa de 0.957, este valor indica que el test  
tiene alta consistencia interna.  
 
4.1.2 Prueba de  Confiabilidad instrumento 2 “Aprendizajes de las áreas de 
Comunicación y Matemática”  aplicada a niños y niñas de 5 años: 
 
Luego de someter los instrumentos al sistema de Criterio de Jueces se 
procedió a ejecutar la Prueba de confiabilidad a través de la  estadística Alfa 
de Cronbach; de acuerdo a Hernández (2003) la confiabilidad se define  como 
el grado en que un test es consistente al medir la variable que mide.  
 















K: El número de ítems 
Si
2 : Sumatoria de Varianzas de los Ítems 
ST
2 : Varianza de la suma de los Ítems 
Coeficiente de Alfa de Cronbach 
 
Para obtener la confiabilidad del instrumento 2 “Aprendizajes de las áreas 
de Comunicación y Matemática”, se ejecutó el siguiente proceso: 
 
a) Se determinó una muestra piloto de 10 niños de 5 años del nivel inicial del 
distrito de surco. 
b) Se aplicó la escala de valoración validado por juicio de expertos a la 
muestra. 
c) Los resultados obtenidos mediante la aplicación del Software estadístico 
SPSS V17.0 para análisis de confiabilidad es el siguiente: 
  
Tabla 5. 
Estadísticos de fiabilidad  del Instrumento N° 2 “Aprendizajes de las áreas de 
Comunicación y Matemática” 
 
 
Alfa de Cronbach 







d) En la tabla 2 se obtiene el valor alfa de 0.842, este valor indica que el test  
tiene alta consistencia interna. 
 
4.2 TÉCNICAS DE RECOLECCIÓN DE DATOS 
 





Las fichas de investigación bibliográfica se utilizaron para sustentar el marco 
teórico de la presente investigación y de la metodología usada. En el primer caso, 
fundamentar las bases teóricas de los MEDIOS Y MATERIALES 
INFORMATIZADOS  como variable independiente y APRENDIZAJE 
SIGNIFICATIVO en Comunicación y Matemática. 
 
OBSERVACIÓN PARTICIPATIVA Y DIRECTA 
 
La observación es elemento fundamental en un proceso de investigación, 
porque a través de ella el investigador puede obtener un mayor número de datos. En 
este caso se usó la OBSERVACIÓN PARTICIPATIVA, donde el investigador entro en 
contacto directo con el fenómeno o hecho observado, integrándose a la institución en 
estudio, para recoger así la información pertinente al estudio. 
 
Con la finalidad de obtener datos del comportamiento de los niños pertenecientes 
al grupo experimental, durante el desarrollo de las clases con uso de computadoras, 
aplicando Programas Educativos, se utilizará la observación participativa y directa. 
 
- Se realizó las entrevistas registrando todos los datos de los niños y niñas de la 
muestra. 
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- Se coordinó con las Directoras de las Instituciones Luis Felipe de las Casas y 
Santísimo Divino Niño Jesús para el acceso y aplicación de pruebas. 
- Se tomaron las pruebas de Pretest al grupo de control y al grupo experimental 
- Se aplicó el programa educativo en el grupo experimental  
- Se tomaron las pruebas de Postest al grupo de control y al grupo experimental 
- Las puntuaciones obtenidas se incorporaron al programa MINITAB para los 
análisis estadísticos del caso. 
- Se realizó los procedimientos estadísticos para confirmar o rechazar las 
hipótesis estadísticas y posteriormente para comprobar si las hipótesis de 
investigación son confirmadas y rechazadas. 
 
4.3 ANÁLISIS ESTADÍSTICO Y DISCUSIÓN DE RESULTADOS 
4.3.1 DESCRIPCIÓN DE LA MUESTRA 
A continuación presentamos una descripción gráfica de las características de 
la muestra participante en el estudio compuesta por el grupo de control y grupo 
experimental- (Figura 01, 02, 03, 04, 05, y 06). 
Los siguientes gráficos son un resumen de lo expuesto para la descripción de 















5 a 5.4 
5.5 a 5.8 
5.9 a 6a 
 141 












































NIÑAS  :   NIÑOS
Serie1
Serie2
Según los resultados que arroja el Figura 3, observamos que la mayoría de 
familiares, es decir, el 78% que rodea a las niñas y niños de la muestra, saben usar 
una computadora a consecuencia de esto los niños y niñas en su mayoría saben 
usar la misma como lo demuestra el gráfico Nº 02 donde se observa que el 70% de 
niños sabe usarla y solo el 30% no sabe o no usa la computadora. 
 
La cantidad de niñas y niños con los que se trabajó se refleja en el gráfico  Nº 
04, 05 y 06, con lo que podemos observar que el número de hombres y mujeres, en 
los dos grupos, no varía mucho, esto es, 48% de hombres y 52% de mujeres, en el 
grupo experimental, y en el grupo de control el 56% son mujeres y 44% hombres, lo 
cual es un buen reflejo de la población estudiantil de las IEI: 563 de Vista Alegre de 
Villa y  593 Luis Felipe de la Casas de Surco. 
 






























































































4.3.2 RESUMEN DESCRIPTIVO DE LOS DATOS 
 
A través de los tablas 4 y 5, se describe cuales fueron los resultados del grupo 
de control y experimental de la aplicación del instrumento antes y después de 
aplicar los programas educativos (software didáctico), para el logro de 
aprendizajes significativos: 
 
GRUPO DE CONTROL: PRETEST / POSTEST 
 
































































En la muestra de control se observa que hay diferencia entre la entrada y su 
salida en relación a sus aprendizajes adquiridos en Comunicación y Matemática, lo 
que se observa en la Figura 7. 
 
 
Durante la investigación, el proceso de enseñanza aprendizaje, incremento un 
33.4% sobre los conocimientos en el área de Comunicación como se observa en la 
Figura 4. 
 
Y en el caso del área de Matemática incrementó un 38.9% sobre los 
conocimientos que tenía de Matemática al inicio del programa como se observa en 
la Figura 4. 
 
 
GRUPO EXPERIMENTAL: PRETEST / POSTEST 
 
 



















































































En el caso del grupo experimental su aprendizaje se incremento un 44.73% 
sobre los conocimientos que tenía de Comunicación. 
Y, en el caso del área de Matemática incremento un 49.64 sobre los 
conocimientos que tenía de Matemática al inicio de la aplicación del Programa 
Educativo como material didáctico. Tabla 5 y 8. 
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CUADRO COMPARATIVO ENTRE LOS DOS GRUPOS: 
PRETEST  Y POSTEST 
 
Tabla 8. Promedio diferencia 
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Dados los resultados obtenidos, descritos en este capítulo, se puede 
evidenciar que existen diferencias en los aprendizajes significativos de los niños del 
grupo experimental  en relación al grupo de control como se evidencia en la Gráfica 
N° 09 
 
En los Tabla 7, 8 y 9 se observa que el aprendizaje en comunicación 
obtenido por los niños del grupo experimental es de 56.48 en comparación con los 
del grupo control que es de 50.6, mientras que el aprendizaje en matemática 
obtenido por los niños del grupo experimental es de 80.52 en comparación con los 
del grupo control que es de 73.5.  Podemos decir que la muestra nos indica un 
aumento del aprendizaje de los alumnos en ambas áreas por separado, pero se 
probará en la siguiente sección si esta diferencia es significativa. 
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9.8 16.4 6.5  
36.1% 
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9.2 17.6 8.28  
46.0% 




7.68 16.76 9.08  
50.4% 
Figuras geométricas  
18 
9.36 18.0 8.2  
45.6% 
Discriminación visual  
15 






5.76 13.8 8.0  
53.3% 
 
CUADRO COMPARATIVO ENTRE LOS DOS GRUPOS: 
 






















l Comprensión de 
mensajes 
10.5 11.0 























Figuras geométricas 15.72 
 
18.0 






4.3.3 ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS, CONSTRASTACIÓN DE HIPÓTESIS 
Una vez recogidos los datos y finalizado el proceso de codificación, en el 
modo que se ha descrito, se procede al análisis de los datos y al estudio de la 
información obtenida de dicho análisis para demostrar nuestras hipótesis de 
investigación y así cumplir con los objetivos de la investigación. Se usó el programa 
estadístico MINITAB como una herramienta de apoyo para realizar el análisis 
estadístico para darle validez y sustento a nuestras conclusiones. 
Antes de presentar las hipótesis de investigación debemos probar las 
siguientes hipótesis: 
HE1: Los niños del grupo control (GC) y el grupo experimental (GE) son 
homogéneos al inicio del experimento con respecto a su aprendizaje 
significativo en Comunicación y en Matemática. 
Para iniciar la investigación necesitábamos tener grupos homogéneos de 
niños  en cuanto a su aprendizaje significativo en ambas áreas: Comunicación y 
Matemática, para que los resultados obtenidos después de aplicar los métodos de 
enseñanza-aprendizaje no se vean influenciados por los niveles iniciales distintos 
de conocimiento y habilidad que traigan consigo los niños.  
 
Se aplicó el instrumento: Aprendizajes en Comunicación y Matemática 




Los parámetros que se usan en esta prueba son: 
µGC_CI_E = Aprendizaje promedio significativo en Comunicación de un niño del grupo 
control, al inicio del experimento. 
µGE_CI_E = Aprendizaje promedio significativo en Comunicación de un niño del grupo 




Ho: µGC_CI_E = µGE_CI_E 
H1:  µGC_CI_E  ≠ µGE_CI_E 
 
Usando el programa MINITAB en pruebas de hipótesis de dos muestras 
independientes, el valor de la estadística de prueba es Tcal=0,10 y el p-valor=0.972 
(Ver Anexo N° 03 ítem a.1). Como el p-valor es mayor a 0.05 no es posible 
rechazar la hipótesis nula lo cual indica que no hay diferencia significativa entre los 





Los parámetros que se usan en esta prueba son: 
 
µGC_LM_E = Aprendizaje promedio significativo en Matemática de un niño del grupo 
control, al inicio del experimento. 
µGE_LM_E = Aprendizaje promedio significativo en Matemática de un niño del grupo 




Ho: µGC_LM_E = µGE_LM_E 
H1: µGC_LM_E  ≠ µGE_LM_E 
 
Usando el programa MINITAB en pruebas de hipótesis de dos muestras 
independientes, el valor de la estadística de prueba es Tcal=-0.38 y el p-
valor=0.708 (Ver Anexo N° 03 ítem a.2). Como el p-valor es mayor a 0.05 no es 
posible rechazar la hipótesis nula lo cual indica que no hay diferencia significativa 
entre los aprendizajes promedios en Matemática de ambos grupos cuando se inició 
el experimento. 
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HE2: Los niños del grupo control (GC) y el grupo experimental (GE) tuvieron 
aprendizaje significativo con ambos métodos. 
En este caso la prueba estadística que usaremos es la prueba t-pareada por 
estar interesado en obtener del mismo alumno la diferencia que obtuvo en su 
prueba de inicio y su prueba final. 
Para el grupo control y Matemática: 
 
Si X1= Puntaje obtenido en lógica matemática de un niño del grupo control, al inicio 
del experimento. 
    X2= Puntaje obtenido en lógica matemática de un niño del grupo control, al final 
del experimento. 
     D= X2-X1 
 
Los parámetros que se usan en esta prueba son: 
     
µD = Diferencia promedio obtenida en la prueba de salida y entrada de Matemática 
para el grupo control. 
 
Las hipótesis estadísticas: 
 
Ho: µD ≤ 0  
H1: µD > 0 (Los niños del grupo control, en Matemática, obtuvieron una nota mayor 
en la evaluación de salida que en la evaluación de entrada) 
 
Usando el programa MINITAB en pruebas de hipótesis de muestras pareadas, 
el valor de la estadística de prueba es Tcal=15.01 y el p-valor=0.000 (Ver Anexo N° 
03  ítem b.1). Como el p-valor es menor a 0.05 rechazamos la hipótesis nula lo cual 
indica que el grupo control mejoró su aprendizaje significativo en Matemática.  
Para el grupo control y Comunicación: 
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Si X1= Puntaje obtenido en Comunicación de un niño del grupo control, al inicio del 
experimento. 
   X2 = Puntaje obtenido en Comunicación de un niño del grupo control, al final del 
experimento. 
       D= X2-X1 
 
Los parámetros que se usan en esta prueba son: 
    µD = Diferencia promedio obtenida en la prueba de salida y entrada de 
Comunicación para el grupo control. 
Las hipótesis estadísticas: 
 
Ho: µD ≤ 0  
H1: µD > 0 (Los niños del grupo control, en Comunicación, obtuvieron una nota 
mayor en la evaluación de salida que en la evaluación de entrada) 
 
Usando el programa MINITAB en pruebas de hipótesis de muestras 
pareadas, el valor de la estadística de prueba es Tcal=10.12 y el p-valor=0.000 (Ver 
Anexo N° 03 ítem b.2). Como el p-valor es menor a 0.05 rechazamos la hipótesis 
nula lo cual indica que el grupo control mejoró su aprendizaje significativo en 
Comunicación.  
 
Para el grupo experimental y Matemática: 
 
Si X1= Puntaje obtenido en Matemática de un niño del grupo experimental, al inicio 
del experimento. 
       X2= Puntaje obtenido en Matemática de un niño del grupo experimental, al final 
del experimento. 





Los parámetros que se usan en esta prueba son: 
    µD = Diferencia promedio obtenida en la prueba de salida y entrada de Matemática 
para el grupo experimental. 
    Las hipótesis estadísticas: 
 
Ho: µD ≤ 0  
H1: µD > 0 (Los niños del grupo experimental, en Matemática, obtuvieron una nota 
mayor en la evaluación de salida que en la evaluación de entrada) 
Usando el programa MINITAB en pruebas de hipótesis de muestras pareadas, 
el valor de la estadística de prueba es Tcal=29.48 y el p-valor=0.000 (Ver Anexo N° 
03  ítem b.3). Como el p-valor es menor a 0.05 rechazamos la hipótesis nula lo cual 
indica que el grupo experimental mejoró su aprendizaje significativo en Matemática.  
 
Para el grupo experimental y Comunicación: 
 
Si X1= Puntaje obtenido en Comunicación de un niño del grupo experimental, al 
inicio del experimento. 
       X2= Puntaje obtenido en Comunicación de un niño del grupo experimental, al 
final del experimento. 
       D= X2-X1 
 
Los parámetros que se usan en esta prueba son: 
 
    µD = Diferencia promedio obtenida en la prueba de salida y entrada de 
Comunicación para el grupo experimental. 
   Las hipótesis estadísticas: 
 
Ho: µD ≤ 0  
H1: µD > 0 (Los niños del grupo experimental, en Comunicación, obtuvieron una nota 
mayor en la evaluación de salida que en la evaluación de entrada) 
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Usando el programa MINITAB en pruebas de hipótesis de muestras pareadas, 
el valor de la estadística de prueba es Tcal=20.55 y el p-valor=0.000 (Ver Anexo N° 
03 ítem b.4). Como el p-valor es menor a 0.05 rechazamos la hipótesis nula lo cual 
indica que el grupo experimental mejoró su aprendizaje significativo en 
Comunicación.  
 
Con estas cuatro pruebas realizadas queda probado estadísticamente 
que los alumnos han tenido un aprendizaje significativo en ambas áreas, 
Comunicación y Matemática, y en ambos grupos, el tradicional y software 
educativo.  
 
A continuación pasaremos a probar la hipótesis de investigación el cual indica 
que el mayor aprendizaje significativo se obtiene cuando se usa el software 
educativo como  material didáctico.                
 
Contraste de las hipótesis de investigación 
 
Hipótesis de investigación 1: Los niños que reciben las clases con el 
programa educativo por computadora logran un mayor aprendizaje significativo en 
el área de Comunicación que aquel que recibe las clases de manera tradicional. 
 
C= Nivel promedio de Aprendizaje significativo en el área de Comunicación 
alcanzado por un alumno que recibe clases tradicionales  
E= Nivel promedio de Aprendizaje significativo  en el área de Comunicación 
alcanzado por un alumno que recibe clases con el programa educativo por 
computadora. 
H0: E    =   C     
H1: E   >   C                                        
 
Para probar esta hipótesis se deben cumplir dos supuestos: Normalidad de los 
datos y homogeneidad de varianzas. 
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En cuanto a la normalidad se cumplen para ambos grupos, esto es, con un p-
valor de 0.379 en la prueba de Anderson Darling (Gráfica N° 10) podemos decir 
que las notas de Comunicación de los niños del grupo control se distribuyen 
normalmente y con un p-valor de 0.648 en la prueba de Anderson Darling (Gráfico 
N° 11 ) podemos decir que las notas de Comunicación de los niños del grupo 
experimental se distribuyen normalmente. También se prueba que las varianzas de 
las notas obtenidas en Comunicación es ambos grupos son homogéneas (Anexo 
N° 03 ítem d.1). 
 














































































Luego de probar el cumplimento de ambos supuestos realizamos una prueba t 
de dos muestras independientes. Los resultados son puestos a continuación: 
 
Prueba T e IC de dos muestras: G_E_CI, G_C_CI  
 
T de dos muestras para G_E_CI vs. G_C_CI 
                               
                                                       Error estándar 
                  N     Media  Desv.Est.     de la media 
G_E_CI    25     26.84       6.64            1.3 
G_C_CI    25     20.40       9.60            1.9 
 
Diferencia = mu (G_E_CI) - mu (G_C_CI) 
Estimado de la diferencia:  6.44 
Límite inferior 95% de la diferencia:  2.52 
Prueba T de diferencia = 0 (vs. >): Valor T = 2.76  Valor P = 0.004  GL = 48 
Ambos utilizan Desv.Est. agrupada = 8.2555  
 
Como el valor de p es 0.004 mucho menor que el nivel de significación de 
0.05,  corroboramos nuestra hipótesis de investigación, esto es, existe evidencia 
estadística de que los niños que recibe las clases con el Programa Educativo por  
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computadora logran un mayor aprendizaje significativo en el área de Comunicación  
que aquel que recibe las clases de manera tradicional. 
 
Hipótesis de investigación 2: Los niños que reciben las clases con el 
programa educativo por computadora logran un mayor aprendizaje significativo en 
el área de Matemática que aquel que recibe las clases de manera tradicional. 
 
C= Nivel promedio de aprendizaje significativo en el área de Matemática alcanzado 
por un alumno que recibe clases tradicionales  
E= Nivel promedio de aprendizaje significativo  en el área de Matemática alcanzado 
por un alumno que recibe clases con el programa educativo por computadora. 
 
H0: E    =   C     
H1: E   >   C                                        
 
Para probar esta hipótesis se deben cumplir dos supuestos: Normalidad de los 
datos y homogeneidad de varianzas. 
 
En cuanto a la normalidad se puede decir que para el grupo control se 
distribuye normalmente pues el p-valor de 0.714 con la prueba de Anderson Darling 
(Gráfico N° 12) nos asegura esta normalidad en las notas de lógico matemático de 
los niños del grupo control. Sin embargo para el grupo experimental el valor de p-
valor es 0.048 (Gráfico N° 13), al respecto podemos decir que este valor se 
encuentra en el límite del valor de 0.05 pero asumiremos que si se distribuye 
normalmente puesto que si cambiamos el nivel al 0.01 podemos asegurar que las 
notas en Matemática de los niños del grupo experimental se distribuyen 
normalmente. También se prueba que las varianzas de las notas obtenidas en 












































































Luego de probar el cumplimento de ambos supuestos realizamos una prueba t 
de dos muestras independientes. Los resultados son puestos a continuación: 
 
 
Prueba T e IC de dos muestras: G_E_LM, G_C_LM  
 
T de dos muestras para G_E_LM vs. G_C_LM 
 
                                                               Error estándar 
                   N      Media     Desv.Est.     de la media 
G_E_LM   25      38.84         6.59               1.3 
G_C_LM   25      32.5          11.1                2.2 
 
Diferencia = mu (G_E_LM) - mu (G_C_LM) 
Estimado de la diferencia:  6.32 
Límite inferior 95% de la diferencia:  1.98 
Prueba T de diferencia = 0 (vs. >): Valor T = 2.46  Valor P = 0.009  GL = 39  
 
Como el valor de p es 0.009 mucho menor que el nivel de significación de 
0.05,  corroboramos nuestra hipótesis de investigación, esto es, existe evidencia 
estadística de que los niños que recibe las clases con el Programa Educativo por 
computadora logran un mayor aprendizaje significativo en el área de Matemática 
que aquel que recibe las clases de manera tradicional. 
 
Podemos concluir que se ha corroborado nuestras hipótesis de investigación, 
esto es, el mayor aprendizaje significativo se obtiene cuando se usa el software 
educativo como  material didáctico en la computadora que cuando se usa el 












Se redactaron luego de aplicar e interpretar los resultados obtenidos en la 
aplicación de los Programas Educativos llegando a las siguientes conclusiones: 
 
1. Los Programas Educativos a través de la computadora son medios 
pedagógico-tecnológicos eficaces para incrementar los aprendizajes 
significativos en las clases para niños y niñas de 5 años. 
2. La enseñanza de Comunicación usando Programas Educativos como material 
didáctico, en el grupo experimental ha generado eficacia de aprendizajes 
significativos en nivel superior con relación al grupo de control. 
Estadísticamente en promedio general, el grupo experimental LOGRO en el 
postest 56.48 de 60 puntos, habiendo logrado un desarrollo de capacidades 
de 26.92 a diferencia del grupo de control, que logró 50.6 habiendo obtenido 
20.88, un nivel inferior al grupo experimental. 
3. La enseñanza de Matemática usando Programas Educativos como material 
didáctico, en el grupo experimental ha generado eficacia de aprendizajes 
significativos en nivel superior con relación al grupo de control. 
Estadísticamente en promedio general, el grupo experimental LOGRO en el 
postest 80.52  de 84 puntos, habiendo logrado un desarrollo de capacidades 
de 32.4 a diferencia del grupo de control, que logró 73 habiendo obtenido 
20.88%, un nivel inferior al grupo experimental. 
4. Los niños de 5 años que refuerzan sus aprendizajes con Programas 
Educativos a través de la computadora interiorizan los indicadores propuestos 
en menos tiempo que los que trabajan en forma convencional. 
5. El trabajo con ordenadores como material didáctico promueve en los niños el 
trabajo colaborativo, en equipo y desarrollo de liderazgo, no solo entre los 






1. Impulsar el uso de Programas Educativos como material didáctico para 
mejorar los aprendizajes significativos en diferentes áreas del DCN en 
niños de 5 años del nivel Inicial, sobre todo en las áreas de 
Comunicación y Matemática. 
2. Promover la aplicación de Programas Educativos como material didáctico 
porque desarrolla en el niño deseo por mejorar sus aprendizajes a su vez 
motiva la necesidad por aprender ya que despierta gran interés y 
expectativa a la hora de trabajar en las computadoras. 
3. El uso de Programas Educativos como material didáctico, no solo se 
debe considerarse el en nivel primario o secundario sino en el nivel Inicial 
ya que logra los contenidos propuestos en menos tiempo y mantienen un 
nivel de rendimiento permanente y satisfactoriamente alto en relación a 
la enseñanza convencional. 
4. Se debe promover las actualizaciones docentes sobre el uso de 
Programas Educativos y, construir manuales con diversas estrategias 
para efectivizar el uso de las computadoras en las aulas del nivel inicial  
5. Seleccionar docentes de primer nivel en educación inicial para elaborar 
la propuesta curricular para incluir los Programas Educativos a través de 
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Apéndice 1  
 
ANTECEDENTES Y CARACTERÍSTICAS DE LA MUESTRA TOTAL DE LOS 
NIÑOS Y NIÑAS DE 5 AÑOS DE EDAD QUE ESTUDIAN EN LA INSITUCIÓN 
EDUCATIVA INICIAL “SAN FELIPE DE LAS CASAS” Y “SANTÍSIMO DIVINO 
NIÑO JESÚS” 
 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIÓN 
Enrique Guzmán y Valle 
Alma Máter del Magisterio Nacional 
Escuela de Postgrado 
Sección Maestría en Ciencias de la Educación 
 
            
                     Código 
 
ENTREVISTA-CUESTIONARIO N° 1 
INSTRUCCIONES: Señores padres de familia la siguiente entrevista-cuestionario tiene 
como propósito recopilar información sobre los antecedentes y su acercamiento con las 
computadoras para que dicha información forme parte de un trabajo de investigación sobre 
los “Programas Educativos, como material didáctico, que favorece el aprendizaje 
significativo de las áreas de comunicación y matemática de niños de 5 años de edad del nivel 
inicial”. 
Le agradeceremos que en su solución MARQUE una X en el paréntesis de cada ítem y 
complete la información solicitada.  
Le agradecemos por anticipado su atención y colaboración. 
 
 
I.- DATOS INFORMATIVOS DE LA NIÑA O NIÑO: 
 




2.- Edad de la niña o niño: 
a) Entre 5  años y 5 años 4 meses   (    ) 
b) Entre 5 años 4 meses y 5 años 8 meses  (    ) 
c) Entre 5 años 8 meses y 6 años   (    ) 
 
3.- Sexo: 
a) Femenino  (    ) 





4.- Asistencia al jardin: 
¿El niño asiste  a la Institución Educativa Inicial? 
 
   Siempre  (    ) 
   Casi siempre   (    ) 
   A veces           (    ) 
 
  
II.- DATOS SOBRE SUS CONOCIMIENTOS SOBRE COMPUTACIÓN: 
 
1.- ¿Su niño va a las cabinas de internet? 
 Con frecuencia (    ) 
 A veces  (    ) 
 Nunca   (    ) 
 
2.- ¿Tiene computadora en casa? 
 Sí  (    ) 
 No  (    ) 
 
3.- ¿Tiene Internet en casa? 
 Sí  (    ) 
 No  (    ) 
 
4.- ¿El niño sabe usar la computadora? 
 Sí  (    ) 
 No  (    ) 
 
5- Tiene familiares cercanos que usen la computadora? 
 Sí  (    ) 
 No  (    ) 
 
6.- ¿Alguien en casa sabe computación? 
 Sí  (    ) 
 No  (    ) 
 
7.- ¿Quién? 
 Papá-mamá (    ) 
 Hermana (o) (   ) 
 Otro  (   )  
 
8.- ¿Le interesaría que su niño aprenda usando la computadora? 
 Sí  (    ) 







III.- PREGUNTAS ADICIONALES: 
 
1.- ¿Las preguntas o ítems de la presente entrevista-cuestionario han sido entendidas por 
usted? 
 Sí  (    ) 
 No  (    ) 
 





2.- ¿Cree usted que la presente encuesta logra darnos información sobre el tema que estamos 
investigando? 
 Sí  (    ) 
 No  (    ) 
 
 
3.- ¿Qué pregunta o item cree usted que esta demás en esta encuesta? Especifíquela 
 
                                                                                                                                            . 
 
                                                                                                                                           . 
 
 
4.- ¿Qué sugiere usted que se debe agregar además en esta encuesta que ayude a la 
investigación? 
 

















Apéndice 2  
 
TEST SOBRE APRENDIZAJE EN LAS ÁREAS DE COMUNICACIÓN Y 
MATEMÁTICA NIÑOS Y NIÑAS DE 5 AÑOS DE EDAD DEL NIVEL INICIAL 
Obs: los datos de caracterización de la muestra han sido tomados en el anexo N° 01 
 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIÓN 
Enrique Guzmán y Valle 
Alma Máter del Magisterio Nacional 
Escuela de Postgrado 
Sección Maestría en Ciencias de la Educación 
            
                     Código 
 
TEST N° 2  
INSTRUCCIONES: 
La presente prueba tiene el propósito de conocer el nivel de conocimiento de diferentes áreas 
que poseen los alumnos de 5 años del nivel inicial 
 
COMUNICACIÓN 
A.- Comprensión de mensajes SI NO A Veces 
1.- Comprende mensajes sencillos    
2.- Sigue indicaciones sencillas    
3. Produce mensajes sencillos    
4.- Enriquece su vocabulario    
 
B.- Comprensión de textos SI NO A Veces 
1.- Ordena secuencias de láminas    
2.- Diferencia las formas escritas de gráficos    
3. Reconoce su nombre    
4.- Copia palabras según el modelo    
5.- Escribe palabras significativas    
6.- Pinta círculos según la cantidad de sílabas    
 
 
C.- Conocimiento de los colores SI NO A Veces 
1.- Reconoce el color amarillo    
2.- Reconoce el color rojo    
3. Reconoce el color azul    
4.- Reconoce el color verde    
5.- Reconoce el color anaranjado    
6.- Reconoce el color morado    





8.- Reconoce el color rosado    
9.- Reconoce el color celeste    
10.- Reconoce el color marrón    
 
MATEMÁTICA 
D.- Organización del espacio SI NO A Veces 
1.- Ubica el objeto encima de la mesa    
2.- Ubica el objeto debajo de la mesa    
3. Ubica el objeto dentro de la canasta    
4.- Ubica el objeto fuera de la canasta    
5.- Ubica el objeto detrás del árbol    
6.- Ubica el objeto delante del árbol    
 
E.- Marca los objetos según sus características SI NO A Veces 
1.- Marca el objeto más alto    
2.- Marca el objeto más bajo    
3. Marca el objeto más grueso    
4.- Marca el objeto más delgado    
5.- Marca el objeto más largo     
6.- Marca el objeto más corto    
 
F.- Figuras geométricas SI NO A Veces 
1.- Reconoce el círculo    
2.- Reconoce el cuadrado    
3. Reconoce el triángulo    
4.- Reconoce el rectángulo    
5.- Reconoce el rombo    
6.- Reconoce el óvalo    
 
G. Discriminación visual SI NO A Veces 
1. Agrupa objeto del mismo color    
2. Agrupa objeto de la misma forma    
3 Agrupa objeto del mismo tamaño    
4. Marca donde hay más objetos    
5. Marca donde hay menos objetos    
 
H. Conocimiento numérico SI NO A Veces 
1. Cuenta hasta 50 objetos    
2. Coloca el número según la cantidad    
3. Coloca el signo más    
4. Coloca el signo menos    




I. Actitudes SI NO A Veces 
1. Respeta las normas establecidas    
2. Espera su turno    
3. Coopera con su compañero (a)    
4. Respeta a su compañero (a)    
5. Disfruta al trabajar en la computadora    
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Reportes de MINITAB para las pruebas de hipótesis 
a.1 Prueba de homogeneidad de los grupos en Comunicación Integral al inicio del 
experimento. 
Prueba T e IC de dos muestras: GC_CI_E, GE_CI_E  
 
T de dos muestras para GC_CI_E vs. GE_CI_E 
 
                                              Error estándar 
            N   Media  Desv.Est.     de la media 
GC_CI_E   25   29.72       5.59         1.1 
GE_CI_E   25   29.56       5.88         1.2 
 
 
Diferencia = mu (GC_CI_E) - mu (GE_CI_E) 
 
Estimado de la diferencia:  0.16 
 
IC de 95% para la diferencia:  (-3.10, 3.42) 
 
Prueba T de diferencia = 0 (vs. no =): Valor T = 0.10  Valor P = 0.922  GL = 48 
 
Ambos utilizan Desv.Est. agrupada = 5.7359  
a.2  Prueba de homogeneidad de los grupos en Lógica Matemática al inicio del 
experimento. 
Prueba T e IC de dos muestras: GC_LM_E, GE_LM_E  
 
T de dos muestras para GC_LM_E vs. GE_LM_E 
 
                                                              Error estándar de  
                      N    Media    Desv.Est.    la  media 
GC_LM_E    25    41.04        5.81         1.2 
GE_LM_E    25    41.68        6.21         1.2 
 
Diferencia = mu (GC_LM_E) - mu (GE_LM_E) 
 
Estimado de la diferencia:  -0.64 
 
IC de 95% para la diferencia:  (-4.06, 2.78) 
 
Prueba T de diferencia = 0 (vs. no =): Valor T = -0.38  Valor P = 0.708  GL=48 
 






b.1 Prueba t pareada para el grupo control en Lógica Matemática  
IC y Prueba T pareada: GC_LM_S, GC_LM_E  
 
T pareada para GC_LM_S - GC_LM_E 
 
                                                                Error  estándar 
                       N      Media   Desv.Est.     de la media 
GC_LM_S     25    73.52       9.72              1.94 
GC_LM_E     25    41.04       5.81              1.16 
Diferencia      25     2.48      10.82              2.16 
 
Límite inferior 95% para la diferencia media: 28.78 
Prueba t de diferencia media = 0 (vs. > 0): Valor T = 15.01  Valor P = 0.000  
 
b.2 Prueba t pareada para el grupo control en Comunicación Integral 
IC y Prueba T pareada: GC_CI_S, GC_CI_E  
 
T pareada para GC_CI_S - GC_CI_E 
           Error estándar 
                     N    Media  Desv.Est.     de la media 
GC_CI_S     25    50.64      10.02            2.00 
GC_CI_E     25    29.72       5.59             1.12 
Diferencia    25    20.92      10.33            2.07 
 
Límite inferior 95% para la diferencia media: 17.38 
Prueba t de diferencia media = 0 (vs. > 0): Valor T = 10.12  Valor P = 0.000  
b.3 Prueba t pareada para el grupo experimental en Lógica Matemática 
 
IC y Prueba T pareada: GE_LM_S, GE_LM_E  
 
T pareada para GE_LM_S - GE_LM_E 
                                    
                                                               Error estándar 
                       N    Media   Desv.Est.     de la media 
GE_LM_S     25    80.52       3.75              0.75 
GE_LM_E     25    41.68       6.21              1.24 
Diferencia      25    38.84       6.59              1.32 
 
Límite inferior 95% para la diferencia media: 36.59 











b.4 Prueba t pareada para el grupo experimental en Comunicación Integral 
IC y Prueba T pareada: GE_CI_S, GE_CI_E  
 
T pareada para GE_CI_S - GE_CI_E 
 
                                                               Error estándar 
                      N   Media    Desv.Est.     de la media 
GE_CI_S      25   56.48       4.36               0.87 
GE_CI_E      25   29.56       5.88               1.18 
Diferencia     25   26.92       6.55               1.31 
 
Límite inferior 95% para la diferencia media: 24.68 
Prueba t de diferencia media = 0 (vs. > 0): Valor T = 20.55  Valor P = 0.000 
  
c.1 Hipótesis de investigación 1 
Prueba T e IC de dos muestras: G_E_CI, G_C_CI  
 
T de dos muestras para G_E_CI vs. G_C_CI 
                               
                                                       Error estándar 
                  N     Media  Desv.Est.     de la media 
G_E_CI    25     26.84       6.64            1.3 
G_C_CI    25     20.40       9.60            1.9 
 
Diferencia = mu (G_E_CI) - mu (G_C_CI) 
Estimado de la diferencia:  6.44 
Límite inferior 95% de la diferencia:  2.52 
Prueba T de diferencia = 0 (vs. >): Valor T = 2.76  Valor P = 0.004  GL = 48 
Ambos utilizan Desv.Est. agrupada = 8.2555  
c.1 Hipótesis de investigación 2 
Prueba T e IC de dos muestras: G_E_LM, G_C_LM  
 
T de dos muestras para G_E_LM vs. G_C_LM 
 
                                                               Error estándar 
                   N      Media     Desv.Est.     de la media 
G_E_LM   25      38.84         6.59               1.3 
G_C_LM   25      32.5          11.1                2.2 
 
Diferencia = mu (G_E_LM) - mu (G_C_LM) 
Estimado de la diferencia:  6.32 
Límite inferior 95% de la diferencia:  1.98 






d. 1 Homogeneidad de varianzas para las notas de comunicación integral de ambos 
grupos  
















Hipótesis nula          Sigma(G_C_CI) / Sigma(G_E_CI) = 1 
Hipótesis alterna       Sigma(G_C_CI) / Sigma(G_E_CI) not = 1 




Variable   N  Desv.Est.  Varianza 
G_C_CI    25      9.605    92.250 
G_E_CI    25      6.638    44.057 
 
Relación de deviaciones estándar = 1.447 
Relación de varianzas = 2.094 
 
Intervalos de confianza de 95% 
 
                  IC para         IC para 
Distribución    relación de     relación de 
de los datos     Desv.Est.       varianza 
Normal        (0.961, 2.180)  (0.923, 4.752) 




    
                                                  Estadística 
Método                                  GL1  GL2    de prueba  Valor P 
Prueba F (normal)                        24   24         2.09    0.076  
Prueba de Levene (cualquiera continua)    1   48         2.23    0.142 
 
Como valor p es 0.076 > α=0.05, no se rechaza Ho, luego las varianzas son homogéneas. 
 
d. 2 Homogeneidad de varianzas para lógico matemático de ambos grupos 
















Hipótesis nula          Sigma(G_C_LM) / Sigma(G_E_LM) = 1 
Hipótesis alterna       Sigma(G_C_LM) / Sigma(G_E_LM) not = 1 





Variable   N  Desv.Est.  Varianza 
G_C_LM    25     11.057   122.260 
G_E_LM    25      6.587    43.390 
 
Relación de deviaciones estándar = 1.679 
Relación de varianzas = 2.818 
 
 
Intervalos de confianza de 99% 
 
                  IC para         IC para 
Distribución    relación de     relación de 
de los datos     Desv.Est.       varianza 
Normal        (0.914, 2.529)  (0.8354, 6.3958) 





                                                  Estadística 
Método                                  GL1  GL2    de prueba  Valor P 
Prueba F (normal)                        24   24         2.82    0.014   
Prueba de Levene (cualquiera continua)    1   48         5.89    0.019 
 
Usaremos otro nivel de significación, entonces como valor p es 0.014 > α=0.01, no se 
















Apéndice 4  
 
ASPECTOS DE VALIDACIÓN: DISEÑO DEL INFORME DE OPINIÓN DE 04 
EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACIÓN 
 
I.-   DATOS GENERALES: 
 
1.1 INFORMANTES: Dr. Edgar Valdivia Vivanco  
Dr. Atilio Olano Martinez 
Dra. Norma Negrete Ramirez 
Mg. Rino Sotomayor Ruiz 
 
1.2 CENTRO DE LABORES: Docente EPG-UNE “Enrique Guzmán y Valle” 
 
1.3 INSTRUMENTO:  
 
Entrevista-cuestionario “Antecedentes y características de los niños de 5 años” 
 
1.4 AUTOR DEL INSTRUMENTO :     
 
Prof. María Ysabel Flores Aroni – Maestrista EPG-UNE “Enrique Guzmán y Valle” 
 








1. CLARIDAD Está formulado con lenguaje apropiado.  
2. OBJETIVIDAD Está expresado en conductas observables.  
3. ACTUALIDAD Adecuado al avance de la ciencia y l a 
tecnología. 
 
4. ORGANIZACIÓN Existe una organización lógica  
5. SUFICIENCIA Comprende los aspectos en cantidad y 
calidad. 
 
6. INTENCIONALIDAD Adecuado para valorar aspectos de los 
antecedentes y características de los niños. 
 
7. CONSISTENCIA Basado en aspectos teóricos-científicos de la 
Tecnología Educativa. 
 
8. COHERENCIA Entre los índices, indicadores y dimensiones.  















III. PROMEDIO DE VALORACIÓN: 
 
       ........................................................... 
              Informante EPG-UNE 








































CONSOLIDADO DE INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL 
INSTRUMENTO DE INVESTIGACIÓN: “ANTECEDENTES Y CARACTERÍSTICAS 















1. CLARIDAD Está formulado con 
lenguaje apropiado. 
90% 85% 95% 94% 91% 
excelente 
2. OBJETIVIDAD Está expresado en 
conductas observables. 
95% 85% 99% 95% 94% 
excelente 
3. ACTUALIDAD Adecuado al avance de la 
ciencia y l a tecnología. 
95% 90% 90% 95% 93% 
excelente 
4. ORGANIZACIÓN Existe una organización 
lógica 
95% 85% 90% 95% 91% 
excelente 
5. SUFICIENCIA Comprende los aspectos 
en cantidad y calidad. 
95% 85% 92% 95% 92% 
excelente 
6. INTENCIONALIDAD Adecuado para valorar 
aspectos de los 
antecedentes y 
características de los 
niños. 
95% 90% 99% 98% 96% 
excelente 
7. CONSISTENCIA Basado en aspectos 
teóricos-científicos de la 
Tecnología Educativa. 
95% 90% 90% 95% 93% 
excelente 
8. COHERENCIA Entre los índices, 
indicadores y 
dimensiones. 
98% 85% 90% 98% 93% 
excelente 
9. METODOLOGÍA La estrategia responde al 
propósito del diagnóstico. 
95% 90% 88% 95% 92% 
excelente 
 














II. OPINIÓN DE APLICABILIDAD: Si es aplicable para el propósito propuesto 
 
 








Apéndice 6  
 
ASPECTOS DE VALIDACIÓN: DISEÑO DEL INFORME DE OPINIÓN DE 04 
EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACIÓN  
 
I.-   DATOS GENERALES: 
 
 
1.1 INFORMANTES: Dr. Edgar Valdivia Vivanco  
Dr. Atilio Olano Martinez 
Dra. Norma Negrete Ramirez 
Mg. Rino Sotomayor Ruiz 
 
1.2 CENTRO DE LABORES: Docente EPG-UNE “Enrique Guzmán y Valle” 
 
1.3 INSTRUMENTO:  
 
Test “Aprendizajes en las áreas de comunicación y matemática” 
 
1.4 AUTOR DEL INSTRUMENTO :     
 
Prof. María Ysabel Flores Aroni – Maestrista EPG-UNE “Enrique Guzmán y 
Valle” 
 









1. CLARIDAD Está formulado con lenguaje 
apropiado. 
 
2. OBJETIVIDAD Está expresado en conductas 
observables. 
 
3. ACTUALIDAD Adecuado al avance de la 
ciencia y l a tecnología. 
 
4. ORGANIZACIÓN Existe una organización lógica  
5. SUFICIENCIA Comprende los aspectos en 
cantidad y calidad. 
 
6. INTENCIONALIDAD Adecuado para valorar aspectos 
de los antecedentes y 
características de los niños. 
 
7. CONSISTENCIA Basado en aspectos teóricos-





8. COHERENCIA Entre los índices, indicadores y 
dimensiones. 
 
9. METODOLOGÍA La estrategia responde al 
propósito del diagnóstico. 
 
 





II. OPINIÓN DE APLICABILIDAD:............................................................................... 
……………………………………………………………………………………………... 
 




       ........................................................... 
              Informante EPG-UNE 































CONSOLIDADO DE INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL 
INSTRUMENTO DE INVESTIGACIÓN: TEST “APRENDIZAJES DE LAS ÁREAS 















1. CLARIDAD Está formulado con 
lenguaje apropiado. 
92% 85% 92% 98% 92% 
2. OBJETIVIDAD Está expresado en 
conductas observables. 
90% 85% 90% 98% 91% 
3. ACTUALIDAD Adecuado al avance de 
la ciencia y l a 
tecnología. 
98% 90% 98% 95% 95% 
4. ORGANIZACIÓN Existe una organización 
lógica 
95% 85% 93% 95% 92% 
5. SUFICIENCIA Comprende los aspectos 
en cantidad y calidad. 
90% 85% 94% 95% 91% 
6. INTENCIONALIDAD Adecuado para valorar 
aspectos de los 
antecedentes y 
características de los 
niños. 
95% 90% 92% 98% 94% 
7. CONSISTENCIA Basado en aspectos 
teóricos-científicos de la 
Tecnología Educativa. 
95% 90% 90% 95% 93% 
8. COHERENCIA Entre los índices, 
indicadores y 
dimensiones. 
98% 85% 90% 98% 93% 
9. METODOLOGÍA La estrategia responde 
al propósito del 
diagnóstico. 
98% 90% 95% 98% 95% 
 
Promedio general  de la opinión del experto 




II. OPINIÓN DE APLICABILIDAD: Si es aplicable para el propósito propuesto 
 
 
III. PROMEDIO DE VALORACIÓN: 
 
 
 
93 % 
 
